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OZET

Bu calisma, dijital yaym platformlarinda kullanilan intro videolarini, hareketli grafik tasarim baglaminda estetik ve
islevsel boyutlariyla incelemektedir. Ilk boliimde, hareketli grafik tasarmin tarihsel gelisimi, soyut sanat ve avangart film
gelenekleriyle olan iliskisi i¢inde ele alinmig; gorsel, tipografik ve isitsel bilesenlerin zamansal akis i¢inde biitiinsel bir
anlati olusturmadaki roli vurgulanmustir. Grafik tasarim ilkeleri gergevesinde, denge, ritim, hiyerarsi ve zithk gibi
kavramlarm hareketli grafik tasarmundaki karsiliklar: incelenmistir. Ikinci boliimde dijital yaymciigin déniisiimii ve
bireysellesmis izleme pratiklerinin olusumu tartisilmis; Netflix, MUBI ve Amazon Prime Video gibi platformlarm intro
tasarimlari analiz edilmistir. Her bir platformun kurumsal kimliginin, intro videolarinda kullanilan hareketli grafik
Ogeleriyle nasil butiinlestirildigi incelenmis; renk paleti, tipografi, ses tasarimi ve hareket kurgusunun anlatisal ve
sembolik iglevlerine odaklanilmstir.
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ABSTRACT

This study examines the intro videos used by digital streaming platforms through the lens of motion graphic design,
focusing on aesthetic, functional, and semiotic dimensions. The first section addresses the historical development of
motion graphic design within the context of abstract art and avant-garde film traditions, emphasizing the role of visual,
typographic, and auditory elements in constructing a holistic narrative through temporal flow. Within the framework of
graphic design principles, concepts such as balance, rhythm, hierarchy, and contrast are discussed in relation to their
counterparts in motion graphics. The second section explores the transformation of digital broadcasting and the
emergence of individualized viewing practices, analyzing intro designs from platforms such as Netflix, MUBI, and
Amazon Prime Video. The integration of each platform’s corporate identity with motion graphic elements in their intros
is examined, with a focus on the narrative and symbolic functions of color palettes, typography, sound design, and
motion structure.
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1. GIRIS

Hareketli grafik tasarimi, gorsel iletisim tasariminin alt bir dali olarak; tipografi, renk, ses,
zaman ve hareketin birlesiminden olusan dinamik bir anlatim bi¢imidir. Tarihsel olarak
bakildiginda bu disiplin, 1920’lerdeki soyut film O6rneklerinden giinlimiiz dijital arayiiz
tasarimlarina kadar uzanan genis bir evrimi i¢inde barindirir. Walter Ruttmann, Oskar
Fischinger ve Norman McLaren gibi sanat¢ilar tarafindan gelistirilen soyut gorsel miizik
anlayisi, hareketli grafiklerin sinematografik potansiyelini ilk ortaya koyan 6rnekler arasinda
yer almaktadir. Bu Onciil deneyimler, zamanla televizyon jenerikleri, reklam filmleri ve dijital
medya igerikleri gibi alanlarda kullanilmis ve giiniimiiz dijital platform iceriklerinin estetik
temellerini atmislardir.

Dijitallesmenin hiz kazandigir 21. yiizyillda, medya igeriklerinin iiretimi, dagitimi ve
tilkketimi radikal bir doniisiim gecirmistir. Bu doniisiimiin en goriiniir 6rneklerinden biri, dijital
yayin platformlarinin yiikselisiyle ortaya cikan yeni gorsel anlatim bigimleridir. Netflix,
MUBI ve Amazon Prime Video gibi platformlar, yalnizca igerik saglama igleviyle degil, ayni
zamanda izleyici ile kurduklar1 gorsel-isitsel iletisimle de dikkat c¢ekmektedir. Bu
platformlarin kendilerine 6zgii intro (agilis) videolar1, kurumsal kimligin gorsel temsili olarak
one ¢ikmakta; hem estetik hem de islevsel anlamlar barindirmaktadir. S6z konusu introlar,
hareketli grafik tasarim disiplini ¢ercevesinde degerlendirilmesi gereken ¢ok katmanli yapilar
olup, izleyicinin platformla ilk temas kurdugu mecralardan biri olarak 6zel bir 6Gneme sahiptir.
Dijital yayin platformlari, gorsel-isitsel iletisimde markalagmay1 pekistirmek amaciyla intro
tasarimlarini stratejik bir unsur olarak kullanmaktadir. Bu baglamda intro videolar, yalnizca
estetik bir deneyim sunmakla kalmaz; ayni zamanda platformun degerlerini, kimligini ve
icerik stratejisini sezgisel bir bicimde izleyiciye iletmektedir. Renk paletleri, tipografi
tercihleri, ses diizenlemeleri ve hareket kurgusu gibi 6geler araciliiyla olusturulan bu gorsel
kimlikler, izleyicinin marka ile duygusal ve biligsel diizeyde bag kurmasini saglamaktadir.

Bu ¢aligmanin amaci, dijital yayimn platformlarinin intro videolarini, hareketli grafik tasarim
disiplini ve kurumsal kimlik baglaminda c¢ok yonlii bigimde incelemektir. Calisma
kapsaminda hareketli grafiklerin temel bilesenleri ve estetik ilkeleri gbz Oniinde
bulundurularak, secilen platformlara ait intro ornekleri bigimsel ve gostergeler diizleminde
analiz edilecektir. Boylece, hareketli grafik tasarimin medya estetigi icindeki rolii, kurumsal
kimligin insasindaki islevi ve izleyiciyle kurulan anlam iligkisi aciga ¢ikarilmaya
calisilacaktir.

2. HAREKETLI GRAFIiK TASARIMI

Hareketli grafik tasariminin gelisimi, yirminci yiizyilin baglarindan itibaren soyut sanat,
film ve miizik disiplinlerinin etkilesiminde sekillenmistir. Siire¢, avangart sanat ile ticari
endiistrinin kesisiminde belirginlesmistir. Ozellikle Amerika Birlesik Devletleri’nde, soyut
film, gorsel miizik ve kinetik tipografi gibi alanlardan beslenen calismalar, hareketli grafik
tasariminin temel taglarini olusturmaktadir. Hareketli grafigin yalnizca endiistriyel tasarimin
bir iirlinii degil, ayn1 zamanda soyut sanatin evrimsel bir uzantisi oldugu diisiiniilmekte,
kinetik imgelerin ve miizigin eszamanliligi yoluyla yeni bir anlattim dili yaratildig:
diistiniilmektedir. 1920’lerdeki soyut ve avangart film tiretimleri, Dadaizm ve Konstriiktivizm
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gibi sanat akimlarinin estetik anlayislarini yansitarak, pargalanmis formlar, hiz ve bozulmus
perspektifler iizerinden bir anlati kurmustur. Walter Ruttmann’in sessiz donem soyut filmleri,
gorilintli ve sesi tam olarak senkronize etme amaci tagiyan bu ¢abalarin Onciisii olarak kabul
edilmektedir. 1926'da ses teknolojilerinin gelisimiyle birlikte, soyut film alaninda dramatik bir
doniisiim yasanmis ve gorsel ile isitsel unsurlarin daha siki bir entegrasyonu olanakli hale
gelmistir. Ayn1 donemde vektor grafiklerin temelleri atilarak, c¢oziiniirliikten bagimsiz,
matematiksel ifadelerle tanimlanan nesneler yaratilmasina imkan taninmistir. Bu gelisme,
dijital cagdaki hareketli grafik tasariminin ilerlemesine katki saglayan basamaklardan biri
olarak tamimlanabilir. Hareketli grafigin tarihsel gelisimi, yalnizca teknolojik araglarin
evrimiyle degil, gorsel bir "ortak dil" olusturma arzusuyla da dogrudan iligkilidir. Bu
baglamda hareketli grafikleri, hem estetik hem de iletisimsel islevleri bir araya getiren,
disiplinlerarasi bir liretim alan1 olarak tanimlamak miimkiindiir (Betancourt, 2013; Tiirkkan,
2024). Insanhigin tarih boyunca hareket ve imge iizerine kurdugu iletisim bigimlerinin
evrimlesmesi sonucunda, hareketli grafikler, cagdas gorsel anlatim bigemleri arasinda 6nemli
bir yerde bulunmaktadir. Hareket, dogas1 geregi, cevredeki degisimlerin gdstergesi olarak
algilanmakta ve yasamsal reflekslerin tetikleyicisi olarak 6nemli bir rol iistlenmektedir.
Gorsel alginin temelinde, hareketin hayati bir degisim gostergesi oldugu kabul edilmektedir
(Arnheim, 1974, s. 372). Bu nedenle, hareketli imgelerin, duragan alternatiflerine kiyasla
izleyicinin dikkatini daha hizli ve etkili sekilde ¢ektigi goriilmektedir. Sinema, televizyon,
dijital medya ve cevresel grafik tasarim gibi pek c¢ok alanda kullanilan hareketli grafikler,
izleyiciye yalnizca bilgi sunmakla kalmayip ayni zamanda duygusal bir bag da kurmaktadir.
Ozellikle Saul Bass, Pablo Ferro ve Maurice Binder gibi oncii tasarimcilarin calismalari,
hareketli grafiklerin film jenerigi tasarimlarinda kullaniminin, hareketli grafikleri nasil
sanatsal bir anlat1 unsuruna doéniistiirdiigiinii géstermektedir (Schlittler, 2015; Turgut, 2024).

Hareketli grafigin temel bilesenleri, gorsel iletisimin dinamik bir yapiya kavusmasinda
belirleyici rol oynayan unsurlar arasinda yer almaktadir. Hareket, imge, zaman, tipografi, ses
ve goriintii gibi bilesenler arasindaki etkilesim, sadece gorsel bir estetik olusturmakla
kalmayip, ayn1 zamanda izleyicinin algi mekanizmalar: lizerinde giiglii bir etki yaratmaktadir.
Imge, duragan haliyle bile zamansal bir hafizay1 cagristirirken, hareket kazandiginda, zamanin
akisina dair sezgisel bir yorum iiretmektedir. Bu baglamda Paul Klee'nin “her gelisimin bir
harekete dayandigi” yoniindeki vurgusu, hareketin yalnizca fiziksel degil, aym1 zamanda
kavramsal bir temel oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica, Gilles Deleuze’ilin ileri siirdiigi
gibi, hareketli imgeler zamanin yoniinii ve ritmini yeniden tanimlar; bdylece izleyicinin
zamansal algisin1 degistirmektedir (Biro, 2011, s. 67). Ses, tipografi ve goriintii gibi diger
bilesenler ise, bu temel yapilarin ¢evresinde islevsel ve estetik tamamlayicilar olarak devreye
girmektedir. Tipografinin hareketle biitiinleserek anlam yaratmasi, sesin atmosfer olusturarak
duygusal bir bag kurmasi1 ve goriintiiniin basat anlatiy1 tasimasi, hareketli grafiklerin ¢ok
katmanli bir anlam orgilisii kurmasini saglamaktadir. Bu bilesenlerin birlikte ve dogru
oranlarla kullanilmasi, tasarimin izleyiciyle kuracagi etkilesimin derinligini belirlemektedir.
Sonu¢ olarak, hareketli grafigin bilesenleri, yalnizca bir tasarimin pargalari degil; ayni
zamanda zaman, alg1 ve anlati arasindaki karmasik iliskiyi yapilandiran temel dinamikleri
temsil etmektedirler (Ozkiris¢i, 2024)
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Bu bigcem, estetik ve islevsel biitlinliigiin saglanmasi agisindan gorsel iletisim tasariminin
temel ilkelerinden beslenmekte olup, izleyiciyle etkili bir iletisim kurulmasinda kritik bir rol
oynamaktadir. Hareketli grafikler, temel olarak tipografi, illlistrasyon, video, animasyon, ses
gibi cesitli tasarim unsurlarinin belirli bir zaman dilimi i¢inde hareketle birlesmesinden
olusmakta ve bu birlesimin basarili olabilmesi, ancak “denge, hiyerarsi, zitlik, ritim, oran-
oranti, vurgu ve biitiinliikk” ilkelerinin tasarima bilingli bi¢imde entegre edilmesiyle
gerceklesebilmektedir (Crook ve Beare, 2016, s. 98). Grafik tasarimda denge, gorsel
elemanlarin kompozisyon icinde agirlik ve uyum agisindan dengeli dagilimi anlamina
gelirken; hareketli grafiklerde bu ilke, zamanin akis1 ve sahne gegisleri ile birleserek dinamik
bir degisken halini almaktadir. Simetrik ve asimetrik diizenlerin, izleyicide yaratmak istenen
duyguya gore tasarima yansitilmasi, hem algisal siireklilik hem de estetik memnuniyet
acisindan 6nem arz etmektedir (Krasner, 2008, s. 219). Hiyerarsi ilkesi ise, izleyicinin gorsel
veya isitsel olarak hangi unsurdan baslayarak icerigi takip edecegini belirler; bu nedenle
tipografik vurgular, boyut farkliliklari, renk kontrastlar1 ve hareket siras1 gibi 6geler bu yapiy1
inga etmektedir. Zitlik ilkesi, benzer dgeler arasinda ayrim yaratmak, gorsel monotonlugu
kirmak ve odak noktasi olusturmak adina etkili bir stratejidir. Bu baglamda kullanilan gorsel
unsurlarin kompozisyonu, izleyicinin dikkatini yonlendirmek ve iletisimde etkinligi artirmak
amacityla tasarim ilkeleri dogrultusunda sistematik bir bigcimde diizenlenmelidir (Calis, 2024).

Yapim siireci baglaminda ise grafik tasarim ile animasyon disiplinlerinin kesigiminde
sekillenen bir liretim alanidir. Temel amaci bir mesajin zaman temelli gorsel formlarla
aktarilmasi olan bu siireg, geleneksel grafik tasarimdan farkli olarak yalnizca estetik bir
kompozisyon liretmeyi degil, ayn1 zamanda anlat1 yapisini zamana yayarak yapilandirmay1 da
gerektirmektedir. Bu baglamda hareketli grafik {iretimi, li¢ ana agamada degerlendirilebilir:
hazirlik (6n tiretim), yapim (iiretim) ve sonlandirma (post-prodiiksiyon). Yapim siirecinin ilk
adimi olan yaratict 6zet (creative brief), proje kapsaminda hedeflenen amag, hedef kitle,
iletilecek mesaj ve kullanilacak teknik olanaklarin belirlenmesi agisindan biiyiik 6nem
tasimaktadir. Yaratict Ozet, tasarimci ile miisteri arasinda iletisimi gliglendirdigi gibi,
calismanin kapsamini netlestirmeye de hizmet etmektedir. Ardindan gelen iiretim agamasinda,
senaryo yazimi, storyboard (hikaye tahtasi) hazirlanmasi, grafik elemanlarin tasarimi ve
hareketlendirme islemleri adim adim gergeklestirilmektedir. Hareketli grafik tasariminda,
iletilmek istenen mesajin izleyiciye etkili bicimde aktarilabilmesi i¢in, tasarim siireci boyunca
kullanilan gorsel ogelerin sade, dikkat ¢ekici ve zamansal olarak dengeli bir yapida olmasi
gerekir (Braha ve Byrne, 2011, s. 3; Halagoglu, 2024).

Hareketli grafiklerin iiretiminde en yaygin kullanilan teknikler arasinda cel animasyon,
stop motion, rotoskop, motion capture, 2D ve 3D animasyon, kisitli animasyon ve CGI tabanl
hibrit animasyon bulunmaktadir. Bu yontemler, gorsel anlatinin hedefledigi duygu, mesaj ve
deneyime gore farkli bicimlerde yapilandirilabilmektedir. Ornegin, geleneksel animasyonun
koklii yontemi olan cel animasyon, her bir karenin elle ¢izilmesini gerektirirken, modern
dijital ortamda bu siire¢ katman bazli yazilimlar araciligiyla daha verimli hale getirilmistir.
Cel animasyon, gorsel estetik acgisindan 6zglinlilk sunarken zaman ve emek bakimindan
zahmetlidir. Buna karsin stop motion, fiziksel objelerin kare kare fotograflanarak hareket
illlizyonu olusturulmasi esasina dayanir ve 6zellikle el yapimi gorsel stil tercih eden sanatgilar
icin tercih edilen bir yontemdir. Ote yandan, motion capture ve rotoskop gibi ydntemler ise
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gercek diinyadaki hareketlerin dijital ortama aktarilmasimi miimkiin kilar; boylece hem
organik hem de gercekei bir hareket yapisi elde edilir. Son yillarda gelisen CGI teknolojisi ve
hibrit animasyon yaklasimlari, hareketli grafiklerin hem gorsel kalitesini artirmakta hem de
interaktif anlatilara olanak saglamaktadir (Senler, 2005, s. 57; Tanrikulu, 2024). Hareketli
grafik iiretiminde kullanilan araglar ve teknolojiler, tasarim disiplininin bi¢imsel ¢esitliligini
ve anlat1 olanaklarmi dogrudan etkileyen temel bilesenler arasinda yer almaktadir. Ozellikle
Adobe After Effects ve Maxon Cinema 4D gibi endiistri standard1 yazilimlar, hareketli grafik
iiretiminde kompozisyon, zaman cizelgesi, efekt ve lic boyutlu modelleme gibi tekniklerin
uygulanmasinda merkezi bir rol listlenmektedir. Bununla birlikte, bu yazilimlarm sundugu
genis ara¢ yelpazesi, analog yontemlerden dijital platformlara uzanan melez bir {liretim
anlayisiin gelismesini de tesvik etmektedir (Shaw, 2020, s. 24). Ornegin, eskiz defterleri ve
el ¢cizimi storyboard’lar hala bir¢ok tasarimcinin yaratici siirecinde ilk adimi olusturmaktadir.
Bu analog araglar, dijitallestirilebilir ve bilgisayarda islenebilir hale getirilerek tasarim
stirecine entegre edilmektedir. Analog ve dijital iiretim tekniklerinin bu hibrit kullanimi, hem
sanatsal ¢esitliligi hem de 0zgiinliik diizeyini artirmaktadir. Ayrica, Trapcode Suite, Red
Giant Universe gibi 6zel eklentiler, yazilimlarin islevselligini genisleterek tasarimcinin
yaratict siiregteki hizin1 ve kontroliinii artirmaktadir. Ote yandan, iiretimde kullanilan
donanimlar (6rnegin grafik tabletler, yliksek islemcili is istasyonlari, yliksek ¢oziiniirliiklii
monitorler) da tasarim siirecinin verimliligini belirleyen 6nemli teknolojik bilesenlerdir
(Glintay, 2024).

Gelisen dijital teknolojilerle birlikte, hareketli grafik tasariminin gelecegi, yalnizca estetik
boyutta degil, ayn1 zamanda islevsellik ve deneyim tasarimi acisindan da derin bir doniisiim
gecirmektedir. Hareketli grafiklerin kullanim alanlar1 giderek c¢esitlenmekte; geleneksel
medya platformlarindan mobil uygulamalara, sosyal medya igeriklerinden sanal gergeklik
(VR) ve artirilmis gergeklik (AR) uygulamalarina kadar genis bir yelpazeye yayildigi
goriilmektedir. Ozellikle egitim, saglik, kamu hizmetleri ve marka iletisimi gibi alanlarda
hareketli grafiklerin bilgi sunma, yoOnlendirme potansiyelinden gittikce daha fazla
yararlanilacagini 6ngoérmek miimkiindiir. Bu gelismeler, grafik tasarimcilarin disiplinlerarasi,
giincel bilgi ve becerilere sahip olmalarini zorunlu kilmaktadir. Ote yandan, yapay zeka
teknolojilerinin hareketli grafik tasarim siireclerine entegrasyonu, tasarim diinyasinda koklii
bir bicem degisimini de beraberinde getirmektedir. Yapay zeka destekli araglar, otomatik
sahne olusturma, hareket planlama, renk uyumu optimizasyonu ve gibi alanlarda tasarimcilara
onemli avantajlar sunmaktadir. Ozellikle makine dgrenmesi tabanli algoritmalar sayesinde,
bliyiik veri kiimeleri iizerinden kullanici aligkanliklar1 analiz edilerek, hedef kitleye o6zel
gorsel igerikler olusturulabilmektedir. Bununla birlikte yapay zeka, kreatif iiretimin dogasini
da tartismaya agmakta; insan yaraticiligi ile algoritmik iiretimin sinirlarn arasindaki iliskiyi
yeniden tanimlamaktadir. Oniimiizdeki yillarda yapay zeka ile isbirligi icinde gelistirilen
hareketli grafik tasarimlarin, hem etkilesimli hem de adaptif igeriklere doniiserek, izleyicinin
anlik tepkilerine gore sekillenen deneyimler sunacagini 6ngdérmek zor olmayacaktir. Bu
baglamda, hareketli grafik tasariminin gelecegi, ¢ok katmanli ve dinamik bir iiretim alanina
evrilmektedir.
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3. DIJITAL YAYINCILIK

Internet dncesi dénemde, medya tiiketim aliskanliklar, biiyiik 6lciide televizyon, radyo ve
sinema gibi geleneksel araclarin sundugu igeriklere dayanmakta ve bu igeriklere ulagim belirli
bir zamana ve mekana baglh olarak sekillenmekteydi. Ozellikle 20. yiizyilin ortalarmdan
itibaren televizyonun evlere girmesiyle birlikte, izleyiciler, yaymci kuruluslar tarafindan
belirlenen program akislarina uymak zorunda kalmislardir. Bu durum, hem bireysel hem de
kolektif izleme aliskanliklarini belirgin bigimde etkilemistir. Aile bireylerinin belirli saatlerde
bir araya gelerek televizyon izlemeleri, sadece eglence degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesim
ve kiiltiirel paylasim baglaminda da &nemli bir rol oynamustir. izleyici kitlesinin smirl
seceneklerle kisitlanmasi, kitle kiiltiiriinlin yayginlasmasint kolaylastirmig; kamuoyunun
sekillendirilmesinde medya kuruluslariin etkisini artirmistir. Bu donemde medya, yalnizca
icerik sunmakla kalmamis, ayn1 zamanda normatif degerlerin ve kiiltiirel kimliklerin insasinda
da belirleyici bir ara¢ islevi gormiistir. Yayin akisi disinda igerik tiiketimi miimkiin
olmadigindan, izleyicinin medya iizerindeki kontrolii son derece smirli kalmis, bu da
izleyiciyi pasif bir tiiketici konumuna yerlestirmistir. Bu yapi, bireysel farkliliklarin izleme
pratiklerine yansimasini biiyiik 6l¢iide baskilamis ve izleyiciler arasinda homojen bir deneyim
olusturmustur. Ancak teknolojik ilerlemeler ve dijitallesmenin Oniinii actig1 yeni iletisim
olanaklar1, bu duragan ve merkeziyet¢i yapinmn ¢dziilmesine zemin hazirlamustir. Internetin
bireysel kullanima agilmasiyla birlikte izleyiciler, daha 6zgiir, secici ve Ozellestirilmis bir
medya tiiketim pratigine yonelmistir. Dolayisiyla geleneksel medya donemi, bir yandan
medya tiiketiminin kitlesel boyutunu pekistirirken, diger yandan bireysel farkliliklarin
bastirildig: bir izleme kiiltiirii yaratmistir (Sar1 ve Tiirker, 2021, s. 63; Ulug, 2008). Ozellikle
genis bant internet erisiminin artmasi ve video igeriklerin dijital ortamlarda paylasilabilir hale
gelmesi, geleneksel medya araglarina bagl izleme aligkanliklarinin yerini daha bireysel ve
esnek yapilar almasina neden olmustur. 2005 yilinda YouTube'un kurulmasi ile birlikte
bireyler, yalnizca igerik tiliketicisi degil, ayn1 zamanda igerik {ireticisi haline de gelmislerdir.
Boylece, medya alanindaki tek yonlii iletisim modeli, yerini ¢ift yonlii, katilime1 ve dinamik
bir iletisim yapisina birakmigtir. Kullanicilarin kendi igeriklerini iretip paylasabilmesi, izleme
aliskanliklarini  derinden  doniistiirmiis; icerik tiiketimi arttk zaman ve mekan
sinirlamalarindan bagimsiz hale gelmistir. Bu siirecte "on-demand" izleme kiiltiirii, geleneksel
yayin akist mantigini tamamen asindirmis, bireylerin kisisel tercihlerine gére medya tiiketimi
yapabilmelerine imkan tanimistir. Ayrica, mobil cihazlarin yayginlasmasi ile birlikte
iceriklere her yerden erisim miimkiin hale gelmis ve izleme pratikleri mekansal anlamda da
cesitlenmistir. Internetin sundugu interaktivite, izleyici ile igerik arasindaki smrlari
bulaniklastirmig; bireyler izleyici olmanin Otesinde igerik {iretici ve dagitict rollerini
iistlenmistir. Bu durum, geleneksel medya kurumlarinin otoritesinin sorgulanmasina ve medya
ekosisteminin demokratiklesmesine katkida bulunmustur. Yeni medya ortamlarinda bireylerin
medya deneyimleri daha kisisel, dinamik ve katilimei bir boyut kazanmistir. Boylece,
internetin yayginlagsmasi, izleme aligkanliklarini sadece teknolojik degil; ayni zamanda
sosyokiiltiirel ve ekonomik agidan da yeniden tanimlamistir (Okmen ve Cokluk, 2022, s. 724).

Gilintimiizde dijital teknolojilerin olgunlagsmast ve veri akis hizlarinin artmasiyla birlikte
cevrim i¢i yayin (streaming) platformlari, izleme aligkanliklarinin merkezine yerlesmis
durumdadir. Netflix, Amazon Prime Video, Disney+ v.b. platformlar, izleyicilere istedikleri
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icerige istedikleri zaman ulagsma imkani sunarak geleneksel medya tiiketim aligkanliklarini
kokten degistirmistir. Bu platformlarin sundugu binge-watching (pes pese dizi izleme) pratigi,
izleme eyleminin siirekliligini artirmis, medya tiiketimini yogunlagtirmis ve bireysel igerik
tercihlerini daha goriinlir kilmistir. Ayrica, algoritmalar yoluyla kisisellestirilmis igerik
onerileri sunan bu platformlar, bireylerin izleme tercihlerinin belirlenmesinde aktif bir rol
oynamaktadir. Bu algoritmik kiirasyon, izleyicinin medya deneyimini kisisel ge¢cmisine,
tercihlerine ve ilgi alanlarina gore sekillendirmekte, bdylece izleme aligkanliklarinda
Ozellesmis bir yapr ortaya ¢ikarmaktadir. Mobil teknolojilerin gelismesi ile birlikte igerik
tiiketimi mekandan tamamen bagimsiz hale gelmis; toplu tagimada, acik alanlarda ya da ev
disinda her tiirlii mekanda izleme miimkiin olmustur. Ayrica, interaktif yapimlar ve
kullanicinin  hikaye akisina miidahale edebildigi igerikler sayesinde izleyicinin igerikle
kurdugu iliski daha aktif bir boyut kazanmistir. Dijital platformlar, yalnizca izleme
pratiklerini degil, aym1 zamanda icerik iiretim ve pazarlama stratejilerini de doniistiirerek
medya sektoriinde yeni is modellerinin ortaya ¢ikmasina oOnciilik etmistir. Gilinlimiiz
izleyicisi, yiiksek diizeyde kisisellestirilmis, esnek ve etkilesimli bir medya deneyimi
yasamaktadir. Dolayisiyla, dijital platformlarin sundugu yeni olanaklar, izleyici kimliginin
yeniden tanimlanmasina ve medya tliketiminin bireysellesmesine yol a¢maktadir (Hayur,
2023).

4. KURUMSAL KIiIMLIK TASARIMININ HAREKETLI GRAFIKLERLE IFADESI

Kurumsal kimlik, bir kurumun dis diinyaya sundugu yiizii olarak, kurumsal imajin
olusumunda belirleyici bir faktoérdiir. Kurumsal kimlik, kurumun degerlerini, kiiltiiriinii ve
stratejik hedeflerini yansitan bir yapiy1 olusturmaktadir. Bu organ araciligiyla kurum, hedef
kitlesiyle etkili bir iletisim kurar ve piyasada kendine 6zgii bir konum elde eder. Giiglii bir
kurumsal kimligin, kurumun tanmnirligimi artirmak, marka sadakatini giiclendirerek rekabet
avantaji saglamak biiyiik resimde kurumun iletisim kiiltiirlinii insa etmek gibi Onemli
gorevleri tistlendigi kabul edilmektedir (Vural ve Erkan, 2018, s. 5). Kurumsal kimlik tasarimi
ise, bir kurulusun kendisini hem i¢ hem de dis paydaslara tanitma bicimini belirleyen baska
bir stratejik siirectir. Bu siire¢, kurumun misyonu, vizyonu, degerleri ve kiiltlirii gibi temel
unsurlarin gorsel ve iletisimsel 6gelerle biitiinlesmesini saglamaktadir. Kurumsal kimlik,
sadece bir logo veya renk paletinden ibaret olmayip, kurumun tiim iletisim kanallarinda tutarl
bir sekilde yansitilmasi gereken ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bu baglamda, kurumsal kimlik
tasarimi, kurumun marka degerinin belirlenmesindeki en 6nemli bilesenlerden biridir. Ayrica,
kurumsal kimlik, ¢alisanlarin da kurumla olan aidiyet duygusunu pekistirir ve kurum igi
iletisimi giiclendirmektedir. Bu nedenle kurumsal kimlik tasarimi, uzun vadeli basarinin
siirdiiriilebilirligi acisindan vazgecilmezdir (Ulger, 2021, s. 453).

Geleneksel grafik tasarim yontemleri, uzun yillar boyunca kurumsal kimlik olusturma
siireclerinde temel bir ara¢ olarak kullanilmistir. Ancak, dijital teknolojilerin hizli gelisimi ve
medya tiiketim aligkanliklarinin degismesiyle birlikte, hareketli grafikler kurumsal kimlik
tasariminda daha yogun sekilde tercih edilmeye baslanmistir. Bu doniisiim, yalnizca
teknolojik ilerlemelerden kaynaklanmamakta; ayni zamanda kiiltiirel dinamiklerdeki ve
donemsel  beklentilerdeki  degisimlerin de  dogrudan  bir yansimast  olarak
degerlendirilmektedir. Hareketli grafikler, izleyicinin dikkatini ¢ekme, iletilmek istenen
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mesaji daha etkili bicimde sunma ve marka bilinirligini artirma konusunda geleneksel statik
yontemlere kiyasla Onemli avantajlar sunmaktadir. Kiiltiirel perspektiften bakildiginda,
glinlimiiz toplumlarinin hizla tiiketilen, siirekli yenilenen ve gorsel yogunluk tasiyan iceriklere
olan egilimi belirginlesmistir. Bu baglamda, hareketli grafikler, izleyicinin beklentilerine
uygun dinamik bir deneyim sunarak kurumsal iletisimi gli¢clendirmekte ve iletilen mesajlarin
etkisini artirmaktadir. Ozellikle geng ve teknolojiye yatkin demografik gruplar nezdinde,
kurumlarin dinamik, yenilik¢i ve giincel bir imaj sergilemesi, rekabet avantaji elde etmeleri
acisindan kritik Onem tasimaktadir. Hareketli grafikler, kurumlarin dijital mecralardaki
gOriiniirligiinii  artirmakta; sosyal medya platformlari, web siteleri ve dijital reklam
kampanyalar1 gibi alanlarda daha etkili bir iletisim stratejisinin temel unsuru haline
gelmektedir (Ozkiris¢i, 2022). Bu dinamik tasarim yaklasimi ayn1 zamanda kurumlarin marka
hikayelerini daha etkileyici ve duygusal bag kurmaya elverisli bi¢imde aktarmasina olanak
tanimaktadir. Estetik begeni normlar1 ve bireysel zevkler, kurumsal kimlik algisinda 6nemli
bir rol oynamakta; hareketli grafikler de bu estetik beklentilere uyum saglayarak kurumlarin
kendilerini daha 6zgiin ve etkili bir sekilde ifade etmelerine imkan tanimaktadir. Sonug
itibartyla, hareketli grafiklerin kurumsal kimlik tasarimindaki kullanimi, yalnizca estetik bir
tercih degil; ayn1 zamanda donemsel, kiiltlirel ve stratejik gerekliliklerin bir sonucu olarak
degerlendirilmektedir.

Kurumsal imgenin izleyici ile iletisim kurma siirecinde hareketli grafik biceminin tercihi,
teknoloji, moda, saglik, egitim vb. sektorlerde kendini gdstermekle beraber bu ¢alismaya konu
olan dijjital yayin platformlarinin introlarinda da kullanilmaktadir. Bu baglamda calismalar,
hareketli grafik tasariminin bilesenleri, ilkeleri, bigemleri ve gostergebilimsel yapilari
kapsaminda incelenecektir.

4.1. Mubi

MUBI, kiiresel Olgekte faaliyet gdsteren bir dijital yayin platformu olup, 6zellikle sanat
filmi ve bagimsiz sinema alaninda 6zgiin bir konuma sahiptir. 2007 yilinda Tiirk girisimci Efe
Cakarel tarafindan kurulmustur. Baslangicta "The Auteurs" ismiyle anilan platform, 2010
yilinda "MUBI" admi almistir. Sirketin merkezi Londra’da bulunmakla birlikte New York,
Kuala Lumpur ve Mexico City gibi sehirlerde de ofisleri mevcuttur. MUBI, diger dijital
platformlardan farkli olarak, kullanicilara her giin kiirator se¢imiyle belirlenen bir filmi
sunmakta ve her filmi yalmizca 30 giin boyunca erisime agik tutmaktadir. Bu yapi,
izleyicilerin bilingli bir se¢im yapmasina ve film kiiltiiriine daha odakli bir sekilde katilmasina
olanak tanimaktadir. MUBD’nin faaliyet alani yalnizca film gosterimi ile smirli kalmamus;
zamanla film yapimcilig1 ve dagitimciligi da platformun 6nemli bir pargasi haline gelmistir.
"MUBI Productions" ¢atisi altinda iiretilen yapimlar, ¢esitli uluslararasi film festivallerinde
gosterim almistir. Ayrica MUBI, "Notebook" adi altinda bir ¢evrimigi sinema dergisi de
yayinlamakta ve film elestirileri, sOylesiler ve sinema teorisi lizerine yazilarla izleyiciyle daha
derin bir bag kurmay1 amaglamaktadir. Ote yandan, MUBI'nin yenilik¢i adimlarindan biri de
sinema biletleri satis1 alanmna giris yapmasidir. Ozellikle Birlesik Krallik’ta baslatilan bu
hizmet, MUBI f{iyelerine belirli sinemalarda film izleme imkani saglamaktadir. Boylece
platform, yalnizca dijital ortamda degil, fiziksel izleme deneyiminde de aktif rol oynamaya
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baslamistir. Bugiin MUBI, (Sekil 1) 6zgiin segkileri, kiiratdryel yaklagimi ve tiretken igerik
stratejisiyle dijital sinema alaninda alternatif bir 6rnek olusturmaktadir (“Mubi”, 2024).

MUBI s2°

Sekil 1. MUBI Logosu (Spin, 2025)

Sirketin kurumsal kimlik tasarimi, Londra merkezli Spin ajansi tarafindan iistlenilmistir.
Tasarim motivasyonlar1 arasinda MUBI’nin kendisini, her giin yenilenen 30 filmlik bir
seckinin “‘seci¢i kiiratorii” olarak tanimlamasi, ‘“sinemay1 yiiceltmek” gibi bir gorevi
iistlenmesi ve en 6nemlisi markanin “kendimizden ziyade yaptigimiz isi ¢ok ciddiye aliyoruz”
mottosu yer almaktadir. Bir onceki gorsel kimligin kendilerini tam olarak yansitmadigini
diisiinen sirket Spin ile beraber kurumsal kimligin daha rafine ve siki bir hale getirilmesi ile
iletisimi giiclendirmeyi amagcladiklarini ifade etmektedir (Cobb, 2019). Yedinci sanat olarak
tanimlanan sinema, logoda yer alan yedi dairesel bicimle temsil edilmekte; bu dairelerin
birlesimiyle olusan form ise stilize bir kamera imgesine benzemektedir. Logoda Riforma
isimli tirnaks1z yazi karakteri tercih edilmistir.

Intro kompozisyon ve hiyerarsi anlaminda, tasarim ajansinin Mubi i¢in tanimladiklar1 yeni
kurumsal kimlik anlayisiyla uyum iginde yonetildigini sOylemek miimkiindiir. Alan diizeni,
izleyicinin bakigin1 yonlendiren sade ve islevsel bir yap1 sunmakta; gorsel yogunluk, belirli
noktalarda azaltilarak kontrollii bir bosluk kullanimiyla desteklenmektedir. Bu tercih,
Mubi’nin “az ama 6z” yaklasimini yansitmak amaclh kurgulandigi sdylenebilir. Minimalist
yaklagim, bilgi akigin1 sezgisel ve kullanict dostu kilmakta, markanin entelektiiel durusunu
one ¢ikarmaktadir (Sekil 2). Gestalt ilkelerinden yakinlik ve siireklilik, gorsel dgelerin algisal
gruplanmasini kolaylagtirmakta; bu da anlam biitiinliiglinii ve iletinin etkisini olumlu yonde
artirmaktadir.

Sekil 2. MUBI Intro Videosundan Gériintiiler, (Spin, 2025)

61



IDEART Uluslararasi Tasarim ve Sanat Dergisi IDEART International Journal of Design and Art
Ozkirisei, 1. H. Cilt:3 Sayi:1 Volume:3 Issue: 1

Tipografi, intronun ikinci en 6nemli bileseni olarak izlenmektedir. Kullanilan Riforma yazi
karakteriyle yazilmis marka adi, son sekansta daire formlar1 esliginde izleyiciyle
bulusmaktadir (Sekil 3). Daire 6geleri ile biitlinliik saglayan harf anatomisi, markanin estetik
diliyle biitiinlesmektedir. Geometrik yapiya sahip bu sans-serif yaz1 tipi, modernlik, zarafet ve
titizlik gibi kavramlar1 dengeli bigimde yansitirken; ciddi ama erigilebilir bir durus sergiledigi
diistiniilmektedir.

Riforma

Sekil 3. Riforma Yazi Karakteri, (Spin, 2025)

Renk yonetimi anlaminda, tercih edilen ¢ok renkli fakat dengeli bir paletin, kronolojik ve
anlam yonetimi baglaminda etkili bir sekilde uygulandigi goriilmektedir. Acilista tercih edilen
nétr tonlar (siyah, beyaz, gri), izleyiciyi sonraki sahnelerdeki canli renklere hazirlamaktadir
(Sekil 4). Farkli dairelerin biraraya geliginde farkli zemin renkleri tercih edilerek, markanin
farkli sanat dallarini birlestiren, kiiratdrlilk mottosuna ve ¢ok yonlii kurumsal kimligine atifta

57fbd #71234 #301d8
#b42a0 #05026

Sekil 4. Videoda Kullanilan Renk Kodlar1, (Spin, 2025)

bulunmaktadir.

Arka planda kullanilan hafif ambient miizik, gorsel ve metinsel 6gelerin oniline gegmeden
destekleyici bir atmosfer olusturmaktadir. Gegislerde kullanilan efektlerin, sahne degisimleri
ile es zamanl verilmesi, izleyici ile izlek arasinda iletisimin gliclenmesini saglamaktadir.
Sesin major bir rol almamasi, gorsel anlati i¢in zarif bir “beyaz alan” yaratmaktadir. Genel
olarak, sesin gorsel iletilere eslik ederek anlatima katkida bulundugu ve izleyicide yer yer
duygusal rezonanslara sebep oldugu sdylenebilir.

Gosterge tasarimi baglaminda, Mubi'nin ikonik yedi daire simgesi —ayni zamanda
“yedinci sanat”a yapilan dogrudan bir gonderme— anlatinin merkezi unsurlarindan biri olarak
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dikkat ¢ekmekte ve gostergebilimsel anlamlar tasimaktadir. Videoda bu noktalar, yalnizca
farkli sanat disiplinlerini temsil etmekle kalmayip; ilerleme, doniisiim, siireklilik, benzerlik ve
birlik gibi kavramlara da gonderme yapacak sekilde birbirleriyle iligkili bir gecis hareketi
icinde kurgulanmistir. Daire formunun, gostergebilimsel diizlemde ¢ok yonlii kavram ve
durumlar1 temsil etme islevi, bu tasarimda belirleyici rol oynamaktadir. Anlatinin sonunda bu
geometrik 6gelerin stilize edilmis bir kamera ikonuna doniismesi ise, gorsel dilin hem islevsel
hem de kavramsal diizeyde biitiinciil bir anlatiya evrildigini gostermektedir. Bu yoniiyle
videonun, minimal estetik anlayisini korurken ayni zamanda sembolik derinligi yliksek, ¢cok
katmanli bir tasarim sorunsalina yaratici bir ¢oziim sundugu diisiiniilmektedir (Sekil 5).

B N
9 o

Sekil 5. MUBI Intro Videosundan Gériintiiler, (Spin, 2025)

4.2. Netflix

Netflix, 1997 yilinda Reed Hastings ve Marc Randolph tarafindan Kaliforniya, Scotts
Valley’de kurulan bir dijital yayin ve teknoloji sirketidir. Baslangi¢ta bir DVD kiralama
hizmeti olarak faaliyet gosteren Netflix, geleneksel video kiralama pazarma yenilik¢i bir
alternatif sunmustur. Miisteriler, internet iizerinden film siparisi verip bu filmleri posta
yoluyla teslim alabilmekteydi. Bu model, kullanici dostu yapis1 ve genis arsiviyle kisa siirede
popiilerlik kazanmistir. 2007 yilina gelindiginde sirket, dijital doniisiim siirecinin bir pargasi
olarak ¢evrim i¢i yaymn (streaming) hizmetine gec¢is yaparak kullanicilarin iceriklere aninda
erisim saglayabilmelerini miimkiin kilmistir. Bu degisimin, yalnizca Netflix’in is modelini
degil, tim sektorii de kokli bigimde doniistiirdiigii sOylenebilir. Netflix’in kurumsal
stratejileri arasinda teknoloji tabanli kullanict deneyimi tasarimi, veri analitigine dayali igerik
oOneri sistemleri ve orijinal igerik iiretimi 6ne ¢ikmaktadir. 2013 yilinda yayimlanan House of
Cards dizisiyle birlikte sirket, ilk kez kendi tirettigi bir igerigi abonelerine sunmus ve biiylik
yanki uyandirmistir. Bu gelisme, Netflix’in yalnizca bir yaymci degil, ayn1 zamanda igerik
tireticisi konumuna da yiikseldigini gostermistir. Bugiin platform; drama, belgesel, animasyon
ve sinema filmi gibi pek cok tiirde orijinal igerik iiretmekte ve kiiresel 6lgekte dagitmaktadir.
Sirketin kiiresellesme politikasi ¢ergevesinde 2020 yili itibartyla 190°dan fazla tilkede hizmet
sundugu ve 230 milyonu askin aboneye ulastigi bilinmektedir. Ayrica, Netflix, icerik
seciminde algoritmalara ve kullanici verilerine dayanan yapay zeka sistemlerini etkin bicimde
kullanmaktadir. Bu baglamda sirketi, dijital platformlarin yalnizca pasif yaymcilar degil, aktif
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igerik iireticileri rolii listlenmeleri konusunda 6nemli bir yere koymak miimkiindiir (“Netflix”,
2024).

Netflix’in dontistimii, dijitallesme ve medya ekonomileri baglaminda 6nemli bir 6rnek
teskil ederken, ayni zamanda seyirci aligkanliklarini, igerik tiiketim big¢imlerini ve hatta
kiiltiirel tiretim ve tliketim siire¢lerini de yeniden sekillendirmektedir. Firmayi, cagdas medya
ekosisteminde yalnizca bir igerik saglayict degil, ayn1 zamanda bir kiiltiirel aktér olarak da
degerlendirilmek miimkiindjir.

Netflix'in kurumsal kimlik tasarimi, New York merkezli tasarim ajansi Gretel tarafindan
gerceklestirilmistir. Gretel, Netflix'in kiiresel marka ekibiyle is birligi yaparak, markanin tim
temas noktalarinda tutarli ve esnek bir gorsel sistem gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu sistem,
"The Stack" ad1 verilen bir konsept lizerine kurulmustur. Yigimn, istif, ortak anten (Tureng,
2025) gibi anlamlara gelen "The Stack" kavrami, Netflix'in siirekli giincellenen igerik
katalogunu ve kullaniciya 06zel kiirasyonunu simgeleyen bir gorsel metafor olarak
kullanilmaktadir. Bu kavram ile markanin hem genis kapsamli hem de oOzellestirilebilir
yapisini vurgulanmaya ¢alisilmaktadir (Gretel, 2025).

Netflix logosu, zaman icinde birka¢ evrim gecirmistir. Ik logo, film seridi motifleriyle
cevrili bir yazi tipine sahipken 2000 yilinda bu detaydan vazgegcilerek logotype olarak
kullanilmistir. 2014 ile beraber minimalist ve dijital ortamlara uygun tarzini siirdiiren logo
2017°den itibaren daha yalin bir ifade bi¢imine ge¢mistir. Bu son logo, kirmizi bir serit
seklinde tasarlanmis ve katlanmis bir "N" harfiyle temsil edilmektedir (Sekil 6). Bu tasarim,
hem film seridini hem de kirmiz1 haliy1 ¢agristirarak, sinema deneyimini ev ortamina tasima
fikrini destekledigi sdylenebilir.

g

NET)FLIX
L

AR NETFLIX

Sekil 6. Netflix Logosunun Degisimi, (Mirror Review, 2025)

Logonun kirmizi rengi, tutku, enerji ve heyecan gibi duygular: tetikleme ayrica akilda
kalicilig1 artirma amaciyla tercih edildigi disiiniilmektedir. Tipografi agisindan, 2000-2014
arasinda Netflix, Hermann Eidenbenz tarafindan 1945'te tasarlanan ve daha sonra Ralph M.
Unger tarafindan dijitallestirilen "Graphique" yazi tipini kullanildigi goriilmiistiir. Giincel
kullanimda ise Bebas Neue tercih edilmistir.
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Intronun acilisinda, siyah arka plan iizerinde belirgin bir sekilde yer alan ve hareket etmeye
baslayan kirmizi bir serit, ekranin ortasinda belirmektedir. Gorselde baska hicbir 6ge
bulunmamaktadir. Bu sade girig, izleyicinin dikkatini bu gorsel O6geye odaklamay1
amaclamaktadir. Harekete devam eden bu gorsel, “N” harfini olusturarak kendi hareketini
sonlandirirken imgenin kameraya yaklastigi ya da kameranin imgeye yaklastig1 hissini
uyandiracak bir zoom etkisi gozlemlenmektedir. Yakinlasma, kirmizi bandin farkh ¢izgi ve
renklere ayrilarak, renkli c¢izgilerin kameraya dogru 1sik hiizmeleri gibi yayilarak
yakinlagmasi ile devam etmektedir. Cizgiler, spektrumun farkli renklerinden olugarak derinlik
hissi yaratmaktadir. Devaminda, renkli ¢izgiler ayrisarak ¢ogalmakta ve ekranin biiyiik bir
kismmi kaplamaktadir. Cizgilerin merkezden disa dogru simetrik bicimde uzandig:
gozlemlenmektedir. Isik yogunlugu artip hareket hissi hizlanirken izleyicide, imgenin igine
cekilme sanrisinin olustugu sdylenebilir. Renkli 1siklar yayilmaya devam ederken seridin dis
hatlar1 kaybolmaya baslamaktadir. Cizgilere yapilan bu yakinlasma hareketinde bir¢ok rengi
gordiikten sonra ekran tamamen siyaha diismektedir.

Izlek, ses anlaminda izlek, diisiik frekansli ve yankili bir sesle agilmaktadir. Kullanilan
seste yanki1 (reverb) etkisi hissedilmektedir. Tipik olarak bir vurmali ¢alg1 ya da sentezlenmis
tinty1 andirmaktadir. Es zamanli olarak genisleyen bir stereo alan algis1 hissedilmektedir. Bu
genisleme hissi, gorseldeki c¢izgilerin agilmasiyla esgiidiimliidiir. Harmonik yapida ¢ok
katmanl sesler iist liste binmeye baglar. Bu sesler, farkli perdelerden gelen dijital tinilarla bir
araya gelerek kompozisyonu olusturmaktadir. Tonlar arasinda yavasga artan bir gerilim
hissedilmektedir. Son evrede, sesin yogunlugu giderek azalir ve tamamen kaybolur.

Netflix’in kurumsal introsu, hareketli grafik tasarim ve medya estetigi baglaminda ele
alindiginda, yalnizca bir agilis animasyonu olmanin Stesinde, markanim kimligini gorsel-isitsel
bir diizlemde ifade eden kompleks bir gosterge sistemi olarak tanimlanabilir. Dort saniyelik
bu izlek, grafik tasarimin zamana yayilan bi¢imi olan hareketli grafiklerin, dijital ¢cagin icerik
platformlarinda nasil bir kurumsal kimlik ifadesine doniistiglinii ortaya koymaktadir.
Oncelikle, introda yer alan kirmizi "N" harfi, Netflix’in taninabilir logosunu temsil ederken,
bu harfin i¢inden yayilan renkli ¢izgiler, “stack” (y1gin) adi verilen kavramsal tasarim
anlayisint destekler niteliktedir. “Stack,” hem platformun igeriklerinin siirekli olarak
giincellendigini hem de kullaniciya 6zgii kiirasyonla kisisellestirilmis bir icerik deneyimi
sunuldugu anlatisina katkida bulunmaktadir. Gorselin merkezden disa dogru yayilan yapisi,
lineer olmayan ama ¢ok katmanli bir medya deneyiminin temsili olarak okunabilir. Renkli
cizgilerin her biri, Netflix’in farkl tiirlerdeki igeriklerini, yani janrlar1 temsil ederken, her bir
renk ise bu janralar igerisinde barman 6zgiin hikayelere isaret ettigi sOylenebilir. Bdylece,
neredeyse sadece renk ve hareketle kurulan bu soyut kompozisyon, icerik cesitliligini ve
hikdye zenginligini dolayli bir anlatimla gorsel bir dile doniistiirmektedir. Bu yoniiyle
calisma, marka animasyonu gibi degerlendirilse de, ikincil gosterge diizleminde Netflix’in
icerik politikast ve kiiltiirel konumlanisi hakkinda ¢ok katmanli bir anlam iiretmektedir.
Introda kirmizi rengin tercih edilmesi ve bu rengin “kirmizi hali” ile 6zdeslestirilmesi, sinema
salonu deneyiminin ev ortamina taginmasini simgelemektedir. Geleneksel olarak kirmizi hali,
sinema yildizlarinin ve prestijin gostergesidir,; Netflix bu simgeyi ig¢sellestirerek kendi
platformunun da sinematik bir deneyim sundugu mesajin1 vermeye calistigr diistiniilmektedir.
Sonu¢ olarak, Netflix introsu, hareketli grafik tasarimin medya estetigi ile birleserek bir
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platform kimligi insa ettigi orneklerden biridir. Zaman, renk, ses ve hareketin senkronize
bicimde calistig1 bu introda; kullaniciya yalnizca bir marka degil, bir medya evreni algisi
yaratmaktadir (Sekil 7).

Sekil 7. Netflix Intro Videosundan Goriintiiler, (Gretel, 2025)

4.3. Amazon Prime Video

Amazon Prime Video, ¢ok uluslu teknoloji sirketi Amazon’un dijital yayincilik alanindaki
stratejik girisimlerinden biri olarak One ¢ikmaktadir. Bu platform, Amazon’un e-ticaret
temelli i modelini medya ve eglence sektoriine tasima yoniindeki genisleme stratejisinin bir
sonucu olarak degerlendirilmektedir. Amazon, 1994 yilinda Jeff Bezos tarafindan Amerika
Birlesik Devletleri’nin Washington eyaletinde kurulmus olup baslangicta yalnizca ¢evrim igi
kitap satis1 gerceklestiren bir platform olarak faaliyet gostermekteydi. Ancak zamanla e-
ticaretin sinirlarini agarak bulut bilisim (Amazon Web Services), yapay zeka, lojistik ve dijital
icerik tiretimi gibi ¢cok sayida sektore yonelmistir. Bu doniigiim, firmanin "her sey magazas1”
(everything store) vizyonunu desteklemis ve onu diinyanin en degerli markalarindan biri
haline getirmistir. Amazon’un dijital yaymciliga yonelik ilk ciddi adimi, 2006 yilinda
ABD’de baglattigi "Amazon Unbox" adli hizmetle olmustur. Bu hizmet, kullanicilara
indirilebilir video igerikleri sunmaktaydi. Ancak gelisen internet altyapisi ve kullanicilarin
streaming iceriklere olan egilimi, Amazon’un modelini doniistiirmesine neden olmustur. Bu
baglamda, 2011 yilinda "Amazon Instant Video" olarak yeniden yapilandirilan platform, kisa
siirede "Prime Instant Video" ve daha sonra bugiinkii ismiyle "Amazon Prime Video" adini
almigtir. Prime Video, Amazon Prime aboneligi kapsaminda sunulan bir hizmet olarak,
tiyelerine film, dizi, belgesel gibi ¢esitli dijital iceriklere sinirsiz erisim olanagi saglamaktadir.
Prime Video’nun kiiresel pazara agilmasi, 6zellikle Netflix gibi rakip platformlarla rekabet
edebilmesi acisindan kritik dneme sahiptir. Amazon, yalnizca icerik sunmakla kalmayip, ayni
zamanda kendi Ozgiin yapimlarini da iretmektedir. Bu kapsamda platformun orijinal
yapimlarini tiretmek {izere "Amazon Studios" birimi kurulmus ve The Marvelous Mrs. Maisel,
The Boys ve The Lord of the Rings: The Rings of Power gibi yiiksek biitceli orijinal diziler
hayata gecirilmistir. Boylece Amazon, hem igerik saglayicisi hem de yapimci kimligiyle
dijital yayimcilik ekosisteminde ¢ok yonlii bir aktor haline gelmistir. 2020’11 yillarda Amazon
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Prime Video, sadece ABD’de degil, Avrupa ve Asya pazarlarinda da etkili bir yayin
platformu haline gelmis; altyazi, ¢coklu dil secenekleri ve yerellestirilmis igerik stratejileriyle
giiniimiizde uluslararas1 izleyici kitlesine hitap eden bir pozisyona gelmistir (“Amazon
Company”, 2024; “Amazon Prime Video”, 2024).

Amazon Prime Video nun kurumsal kimlik tasarimi, 2022 yilinda Amazon’un dijital yayin
platformunun gorsel kimligini yeniden yapilandirmak amaciyla baslatilan kapsamli bir
doniisiim stireci olarak tanimlanmaktadir. Bu siireg, uluslararasi tasarim ajans1 Pentagram’in
ortagi Emily Oberman liderliginde yiiriitiilmiistiir. Pentagram, Amazon Prime Video ekibiyle
yakin is birligi i¢inde caligarak, platformun eglenceye olan tutkusunu yansitan ve farkli hikaye
tiirlerine alan agan kapsamli bir gorsel dil gelistirmeyi amaglamistir. Tasarim siirecinde,
Amazon’un ikonik “giiliimseme oku” (smile arrow) 6gesi, Amazon Prime Video’ya 6zgii bir
sekle doniistiiriilerek hareket, ivme ve enerji hissi veren bir form kazandirilmaya calisilmistir.
Bu kavisli form, gorseller icin bir cer¢eve veya pencere olarak kullanilabilirken, ayni
zamanda izleyiciyle etkilesim kuran bir yap1 sunmasi i¢in tasarlanmistir. Pentagram, ayrica
Lucas Sharp ile is birligi yaparak “Prime Video Sharp” adini verdikleri 6zel bir yazi tipi
gelistirmigtir. Bu yazi tipi, Sharp Grotesk’in 0Ozellestirilmis bir versiyonu olarak
tanimlanmaktadir. Farkli agirliklarda sunulan bu yazi tipinin, kurumsal yapi ile uyumlu
olmas1 amaglanmistir. Yazi tipi, Patswerk illiistratorleri tarafindan olusturulan ve vampir
disleri, Orta Diinya yiiziikleri, parlayan sihirli bir kilig, zombi eli, futbol topu, hayalet ve
kovboy gibi c¢esitli tiirleri temsil eden “Iconics” adli sembollerle birlikte kullanilmaktadir
(Sekil 8). Bu ikonlar hareketli olarak kullanilip, tipografiyle etkilesime girmektedir
(Pentagram, 2022).

Sekil 8. Prime Video Kurumsal Kimlik Bilesenleri, (Pentagram, 2025)

Intro girisinde, ekrani ¢apraz bir bicimde kesen koyu mavi bir 6ge belirginlesmeye baslar.
Bu form, Amazon logosundaki “giiliimseme oku”nun sag ucuna eklenen “dimple” ad1 verilen,
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stilize edilmis gamze imajinin ¢ogaltilmis halidir. Farkl: bir aciya devam eden izlek, ¢oklu
gamzelerin ekrani kaplamasi ve aydmlanmasi ile beraber Amazon’un giilimseme okunun
gorlilmesi (Sekil 9), izleyiciyi ana kurumsal kimlik algisina yonlendirmektedir. Form
merkezden disa dogru genisledikten sonra ekranda net bir derinlik algisi olusturulur. Ug
boyutlu bir yapr hissi hakimdir. Bu asamada animasyon, izleyicinin dikkatini dogrudan
merkeze toplamaktadir. Bu sirada merkezde, “Prime Video” yazisi, markaya 6zgii Prime
Mavisi renkte belirmektedir. Yazi, 6zel olarak tasarlanmis “Prime Video Sharp” yazi tipini
kullanmaktadir. Tipografi sabit kalirken, arka planda yer alan kavisli form hareket etmeye
devam etmektedir. Son planda “Prime Video” ifadesi ekranin merkezine yerlesmistir ve tam
okunabilir durumdadir. Kivrimlar, logonun altindaki hareketini tamamlar, izlegin ritmi
yavaglar akabinde hareket durur, “Prime Video” yazisi donuklasir daha sonra ekran siyaha
diiser. Prime Video introsunda kullanilan ses tasarimi, gorsel anlatimla senkronize bi¢imde
ilerleyen goriilmektedir. Ses kompozisyonunu, atmosferik agilig, ritmik gegis ve sabitlenmis
logo tonlamasi olarak ii¢ temel yapi ilizerinden tasnif etmek miimkiindiir. Agilis, diisiik
frekansta, ortam sesi etkisi yaratan bir ugultuyla baglamaktadir. Sub-bass frekanslarinin,
karanlik ve gizemli bir atmosfer olusturdugu sdylenebilir. Ses dalgas1 giderek yogunlasir.
Alttan gelen rezonans tonlari, lizerinde yavasca yiikselen bir synth pad eklenmistir. Bu
boliimde frekans spektrumunda ¢ok katmanli bir yap1 olusmaktadir. Bu, gorseldeki kivrim
formunun hareketiyle senkronize bi¢imde ilerlemektedir. Artan tempo ile birlikte tiz
frekanslarda parlak bir gegis sesi duyulmaktadir. Bu ses, gorseldeki Prime Video yazisinin
ortaya ¢ikisiyla eszamanlidir. Kullanilan tonlarin bir gecis hissi uyandirdigi sdylenebilir. Bu
asamada ses, bir kresendo etkisiyle zirveye ulasmaktadir. Son sahnede ses sabitlenir. Diisiik
frekansta titresen sabit bir nota, markanmn kurumsal kimligi ile beraber izletilerek intro
sonlanir.

Amazon Prime Video’nun 2023 yilinda yenilenen intro videosu, hareketli grafik tasarimi
ve acgisindan ¢ok katmanli bir anlati sunmaktadir. Pentagram stiidyosu tarafindan gelistirilen
bu kurumsal kimlik tasarimi, Amazon’un ikonik “giilimseme oku” (dimple-arrow) 6gesini
yeniden yorumlayarak, izleyiciyi igerik evreninde yoOnlendiren bir anlati 6gesine
doniistirmektedir. Bu ok formu, hem yapisal hem de metaforik bir unsur olarak islev
gormektedir, gorsel anlatida yalnizca bir hareket izi degil, ayn1 zamanda igerigin ¢ok katmanh
yapisina atifta bulundugu diisiiniilebilir. Intro’nun gorsel yapisinin, dijital ¢agin estetik
kodlariyla uyumlu bi¢cimde kurgulandigini sdylemek miimkiindiir. Acilista karanlik bir
bosluktan gelen ve giderek goriiniir hale gelen form, kullaniciya kurumsal kimlik hakkinda
ipuclar1 verirken merak duygusu uyandiran bir “gorsel ¢agr1” islevi gormektedir. Videonun
ilerleyen saniyelerinde “dimple-arrow” formunun ¢ogul kullanimi, yalnizca gorsel zenginlik
sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda igerik tiirlerine gore farkli tonalitelerde agilan tiineller gibi
islev gormektedir. Her bir kivrimin; aksiyon, dram, komedi, spor vb. janrlar1 temsil edecek
sekilde konumlandirilip kullanildig1 sdylenebilir. Tasarimin, izleyici ile hem estetik hem de
sezgisel bir bag kurdugunu séylemek miimkiindiir. Kurumsal kimligin temel 6geleri, hem bir
cerceve hem de bir gegis aract olarak islevsellestirilmistir. Gorsel yapi, karanlik bir fon
iizerinden baglayip yeniden karanliga donerek dairesel bir anlatim kurgusu sunmaktadir. Bu
ifadeyi, kurumsal stratejinin hedefledigi, izleyiciyi bir “tavsan deligi’ne ¢ekme isteginin
gorsel bir ifadesi olarak yorumlamak miimkiindiir. Sonug¢ olarak, Amazon Prime Video nun
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bu intro tasarimi, yalnizca bir gorsel gecis degil; izleyiciyle kurumsal yap1 arasinda kurulan
bir estetik temas ve ayni zamanda bir izleyici-yOnlendirme stratejisi araci olarak islev
gormektedir (Sekil 10).

Sekil 9. Prime Video Intro Info Grafigi, (Pentagram, 2025)

Sekil 10. Prime Video Intro Videosundan Goriintiiler, (Pentagram, 2025)
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5. SONUC

Bu calisma, dijital yayin platformlarinin intro videolarim1 hareketli grafik tasarim
baglaminda inceleyerek, glinlimiiz medya estetiginde intro tasariminin sahip oldugu islevsel,
anlatimsal ve simgesel degerleri ortaya koymay1 amaglamistir. Netflix, MUBI ve Amazon
Prime Video gibi 6nde gelen platformlarm intro videolar1 6érneklem olarak secilmis; her bir
platformun kurumsal kimlik stratejilerinin, hareketli grafik tasarim unsurlariyla hangi
bigcimlerde biitlinlestirildigi ¢ok katmanli bir yaklasimla analiz edilmistir.

Arastirmanin ilk boliimiinde, hareketli grafik tasarimin tarihsel gelisimi ve bu tasarim
alaninin soyut sanat, sinema ve grafik tasarim disiplinleriyle olan iligkisi detayli bi¢imde ele
aliarak ge¢misten giliniimiiz dijital estetik anlayisina uzanan siiregte, hareketli grafiklerin
yalnizca teknik bir arag degil, ayn1 zamanda zamana yayilmig, ¢ok duyulu bir anlatim formu
oldugu gozlemlenmistir. Tipografi, renk, ses ve hareket gibi bilesenlerin belirli bir zaman
cizelgesine oturtularak anlatiy1 tasiyan dgeler haline gelmesi, bu disiplinin hem estetik hem de
semiyotik anlamda biiylik bir potansiyel barindirdigini ortaya koymustur. Calismanin ikinci
boliimiinde dijital yaymciligin gegirdigi déniisiim irdelenmistir. Izleyici aligkanliklarmim
bireysellestigi, iceriklerin kisisellestirildigi ve medya tiiketiminin mekandan bagimsiz hale
geldigi gilinlimiizde, intro videolarin yalnizca giris estetigi olusturan Ogeler degil, ayni
zamanda markanm kimligini temsil eden stratejik tasarim bilesenleri oldugu ortaya
konmustur. Incelenen orneklerle, hareketli grafik tasarimin ¢agdas medya platformlarinda
kurumsal kimlik insasi, izleyiciyle duygusal bag kurma ve marka aidiyetini pekistirme gibi
kritik islevler iistlendigini agikca gostermektedir. Bu tasarimlarda kullanilan renk yonetimi,
tipografi tercihleri, gecis efektleri ve ses tasarimi gibi bilesenler, estetik tercihlerin 6tesinde
stratejik birer anlam tastyicisi olarak islev gormektedir. Bu noktada, intro videolarin yalnizca
teknik basarilar degil; aym1 zamanda kiiltiirel, estetik ve ideolojik tercihler dogrultusunda
sekillenen anlat: iiriinleri oldugunu anlamak &nemlidir. Izleyicinin bir platformla ilk temas
noktas1 olan bu kisa videolara, aslinda platformun hangi degerleri temsil ettigini, hangi
kiiltiirel uzama ait oldugunu ve kullanictya ne tiir bir deneyim sunmayi vaat ettiinin
kodlandig1 goriilmektedir.

Sonu¢ olarak, dijital yayin platformlarinin intro videolari, hareketli grafik tasarim
araciligiyla izleyiciye yoneltilmis birer gorsel 6nermedir. Bu 0nermeler, sadece estetik bir
izlenim birakmakla kalmaz; ayni zamanda kurumsal kimlik, kiiltiirel pozisyonlanma ve
izleyiciyle kurulan duygusal iligki agisindan da belirleyici rol oynamaktadir. Sonug olarak,
hareketli grafik tasarimin, yapay zeka ile biitiinleserek daha bireysel ve etkilesimli bicimlerde
izleyici deneyimini doniistiiren temel anlati bicimlerinden biri olarak 6ne ¢ikmaya devam
edecegi ongoriilmektedir.

KAYNAKCA

Amazon Company. (2024). Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Amazon_(company)
(Erigim tarihi: 8 Mayis 2025)

Amazon Prime Video. (2024). Wikipedia.
https://en.wikipedia.org/wiki/Amazon Prime Video (Erisim tarihi: 8 Mayis 2025)

70


https://en.wikipedia.org/wiki/Amazon_(company)
https://en.wikipedia.org/wiki/Amazon_Prime_Video

IDEART Uluslararasi Tasarim ve Sanat Dergisi IDEART International Journal of Design and Art
Ozkirisei, 1. H. Cilt:3 Sayi:1 Volume:3 Issue: 1

Arnheim, R. (1974). Art and visual perception: A psychology of the creative eye. University
of California Press.

Betancourt, M. (2013). The history of motion graphics. Wildside Press.

Biro, Y. (2011). The cinema of poetry. Continuum.

Braha, Y., ve Byrne, B. (2011). Creative motion graphic design process guide. Focal Press.

Cobb, D. (2019, Subat 18). Spin’s new identity for Mubi is “all about tightening things up”.
It’s Nice That. https://www.itsnicethat.com/articles/spin-tony-brook-efe-cakarel-
graphic-design-180219 (Erisim tarihi: 8 Mayis 2025)

Crook, J., ve Beare, R. (2016). Motion graphic design: Applied history and aesthetics (2.
baski1). Focal Press.

Calis, E. (2024). Hareketli grafigin ilkeleri. F. Kurtcu ve O. Yumurtaci (Ed.), Hareketli grafik
tasarimi iginde (ss. 99—123). Anadolu Universitesi Yayinlari.

Gretel. (2025). Netflix brand identity. https://gretelny.com/netflix (Erisim tarihi: 8 Mayis
2025)

Giintay, V. (2024). Hareketli grafik arag-geregleri ve teknolojisi. F. Kurtcu ve O. Yumurtaci
(Ed.), Hareketli grafik tasarimi iginde (ss. 199-226). Anadolu Universitesi Yayimnlari.

Halacoglu, B. N. (2024). Hareketli grafik yapim siiregleri. F. Kurt¢u ve O. Yumurtaci (Ed.),
Hareketli grafik tasarimi iginde (ss. 133—144). Anadolu Universitesi Yayinlari.

Hayir, C. (2023). Dijital sinema platformlarinin film izleme aligkanliklaria olan etkisi
lizerine bir arastirma. Erciyes Iletisim Dergisi, 10(2), 801-817.

Krasner, J. (2008). Motion graphic design: Applied history and aesthetics. Focal Press.

Mirror Review. (2025). Evolution Of Netflix Logo, https://www.mirrorreview.com/explained-
the-netflix-logo/, (Erisim tarihi: 8 Mayis 2025)

Mubi. (2024). Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Mubi_(streaming_service) (Erisim
tarithi: 8 Mayis 2025)

Netflix. (2024). Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Netflix (Erisim tarihi: 8 Mayis 2025)

Ozkirisci, I. H. (2022). Film yapim sirketleri jeneriklerinin hareketli grafik tasarimi
baglaminda incelenmesi. Akademik Sosyal Arastirmalar Dergisi, 10(2), 1525-1540.

Ozkirisci, 1. H. (2024). Hareketli grafigin bilesenleri. F. Kurtgu ve O. Yumurtaci (Ed.),
Hareketli grafik tasarimi iginde (ss. 67—-85). Anadolu Universitesi Yayinlari.

Okmen, Y. E., ve Cokluk, N. (2022). Yeni yayincilik modeli olarak YouTube'da dijital
icerikler ve yenilenen izleme aligkanliklari. Abant Sosyal Bilimler Dergisi, 22(2), 721—
737.

Pentagram. (2022). Prime Video. https://www.pentagram.com/work/prime-video (Erisim
tarihi: 8 Mayis 2025)

71


https://www.itsnicethat.com/articles/spin-tony-brook-efe-cakarel-graphic-design-180219
https://www.itsnicethat.com/articles/spin-tony-brook-efe-cakarel-graphic-design-180219
https://gretelny.com/netflix
https://www.mirrorreview.com/explained-the-netflix-logo/
https://www.mirrorreview.com/explained-the-netflix-logo/
https://en.wikipedia.org/wiki/Mubi_(streaming_service)
https://en.wikipedia.org/wiki/Netflix
https://www.pentagram.com/work/prime-video

IDEART Uluslararasi Tasarim ve Sanat Dergisi IDEART International Journal of Design and Art
Ozkirisei, 1. H. Cilt:3 Sayi:1 Volume:3 Issue: 1

Sar1, U., ve Tiirker, H. (2021). Dijital platform kullanicilarinin izleme aliskanliklarma yonelik
bir arastirma: Netflix 6rnegi. Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 21(1), 59—
80.

Schlittler, M. (2015). Motion graphics: Forms and functions. Design Issues, 31(2), 40-54.

Shaw, D. (2020). Design for motion: Fundamentals and techniques of motion design.
Routledge.

Spin. (2025). MUBI Corporate Identity: https://spin.co.uk/work/mubi (Erigim tarihi: 8 May1s
2025)

Senler, G. (2005). Animasyon teknikleri ve kullanim alanlari. Es Yayinlari.

Tanrikulu, M. (2024). Hareketli grafik gelistirme yontemleri. F. Kurtgu ve O. Yumurtact
(Ed.), Hareketli grafik tasarimi iginde (ss. 163—191). Anadolu Universitesi Yaymnlar1.

Tureng. (2025). Stack. https://tureng.com/tr/turkce-ingilizce/stack (Erigim tarihi: 8 Mayis
2025)

Turgut, O. P. (2024). Hareketli grafigin kullanim alanlar1. F. Kurtgu ve O. Yumurtaci (Ed.),
Hareketli grafik tasarumi iginde (ss. 33—57). Anadolu Universitesi Yaymnlar.

Tiirkkan, H. (2024). Hareketli grafigin gelisimi. F. Kurt¢u ve O. Yumurtaci (Ed.), Hareketli
grafik tasarimi iginde (ss. 3-31). Anadolu Universitesi Yaymlar1.

Ulug, G. (2008). Kiiresellesen medya: Iktidar ve miicadele alan:. Kirmizi Yaynlari.

Ulger, K. (2021). Kurumsal kimlik olusturmada grafik tasarimin rolii ve 6nemi. Sanat ve
Tasarim Dergisi, (27), 449-471.

Vural, Z. B. A., ve Erkan, M. (2018). Kurumsal imajin gii¢lendirilmesinde kurumsal kimligin
rolii. SDU Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, 23(2), 31-45.

72


https://spin.co.uk/work/mubi
https://tureng.com/tr/turkce-ingilizce/stack

