International e-ISSN25GT-1587 T

SOCIAL SCIENCES STUDIES JOURNAL

Open Access Refereed E-Journal & Indexed & Publishing . .
Ar?icleArrival - 04/07/2021 Original Article

Published : 26.08.2021
Doi Number  d http://dx.doi.org/10.26449/sssj.3451 SIeEe)

i Delil, S. (2021). “Cagdas Grafik Tasarim Kavrami Olan Retro Grafiklerin Kullanimi:2020 Tokyo Olimpiyatlari Resmi Instara
Reference =szje==  Hesabi Tasarimlarinin incelemesi” International Social Sciences Studies Journal, (e-ISSN:2587-1587) Vol:7, Issue:86; pp:3508-
3520

CAGDAS GRAFIK TASARIM KAVRAMI OLAN RETRO
GRAFIKLERIN KULLANIMI:2020 TOKYO OLIMPIYATLARI
RESMi  INSTAGRAM  HESABI  TASARIMLARININ
INCELEMES]

Using of Retro Graphics as a Contemporary Graphic Design Concept: Review of 2020
Tokyo Olympics Official Instagram Account Designs

Dr. Ogr. Uyesi Semih DELIL
Baskent Universitesi, iletisim Fakiiltesi, iletisim ve Tasarimi Bsliimdi, Ankara/TURKIYE
ORCID ID: https://orcid.org/0000-0003-0358-2344

OZET

Grafik tasarim iiretimi tarihsel siiregte o dénemin ruhunu yansitan en temel gdstergelerden biri olmustur. Iyi tasarimlarim, iginde
bulunduklart dénemin grafik tasarim akimlarini yansittigint sdyleyebiliriz. Bu akimlar donemine gore savaslardan, teknolojiden,
felaketlerden ya da doneme etki etmis olaylardan etkilenmistir. Bu beslenme tasarimlara zamanin ruhunu yansitan konseptler
olarak ortaya ¢ikartmaktadir. Bu konseptler baz1 donemlerde o kadar ¢ok etkilidir ki kendisinden sonra gelecek olan birgok akima
da etkisini aktarabilmektedir. Bu yaklagim bazi konseptlerde bilingli olarak tekrar kullanilmaktadir. Bunun bir¢ok stratejik
yaklasimi olabilecegi gibi bazen de donemin ruhunu canlandirma ¢abasi olabilmektedir. Bu yaklasimlardan biri olarak bilinen
Retro akimi giiniimiizde de sik sik grafik tasarim konsepti 6rneklerinde kullamlmaktadir. Ogelerini gesitli tasarim iiriinlerine
entegre eden kasitli Retro stilistik alinti, modern grafik tasarimin giincel trendlerinden biridir. Bu ¢aligmanin amaci, modern Retro
grafik tasariminin iisluplarini gesitli 6rnekler ve uygulamalar iizerinden incelemektir. inceleme alani olarak bu galismanin smirlilig
Retro tasarim yaklagimlarina sahip olan 2020 Tokyo Olimpiyat Oyunlari resmi Instagram hesabindaki sosyal medya igin {iretilen
grafik tasarim ¢alismalarini igermektedir. Ayrica ¢alismada Retro tasarim olarak ornek alinan orijinal tasarimlar da incelenerek
calismalar aras1 benzerlikler durulmustur.

Anahtar kelimeler: Grafik tasarim, Retro tasarim, sosyal medya, 2020 Olimpiyat Oyunlart, tasarim

ABSTRACT

Graphic design production has been one of the most basic indicators reflecting the spirit of that period in the historical process. We
can say that good designs reflect the graphic design trends of the period they are in. These trends have been affected by wars,
technology, disasters or events that affected the period according to the period. This nutrition reveals the designs as concepts that
reflect the spirit of time. These concepts are so effective in some periods that they can transfer their influence to many currents that
will come after them. This approach is deliberately reused in some concepts. There may be many strategic approaches to this, and
sometimes it may be an effort to revive the spirit of the period. Retro movement, known as one of these approaches, has still
frequently been used in graphic design concepts. The deliberate Retro stylistic quote, integrating its elements into various design
products, is one of the current trends of modern graphic design. The aim of this study is to examine the styles of modern retro
graphic design through various examples and applications. The limitation of this study includes the retro graphic design works
produced for social media in the official Instagram account of the 2020 Tokyo Olympic Games. In addition, the original designs,
which were taken as an example as retro design in the study, were also examined and the similarities between the studies were
emphasized.

Keywords: Graphic design, Retro design, social media, 2020 olympic games, design

1. GIRIS

Grafik tasarim tarihinin yazilmasi, Philip Meggs'in 1983 tarihli A History of Graphic Design adli 6ncii
yaym ile sekillenmeye baglamistir. Richard Hollis'in Concise History of Graphic Design (Grafik Tasarimin
Kisa Tarihi) ile Philip Meggs'in kitabi, grafik tasarimda referans ve 6gretim igin birincil metinler arasinda
hizmet etmeye baslamistir (Drucker J. 2009). Grafik tasarim donemleri yansitan en etkili toplu iletisim
araglarindan biri olmustur. Grafik tasarimin yeni sayilabilecek bir akademik ge¢misi vardir (Clark &
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Brody, 2009). Ana akim yaymlardaki ve akademik metinlerdeki biliylik artis bunun kaniti olmaktadir
(Triggs T. 2009 s. 325). Bu baglamda incelendiginde grafik tasarim halen gelismesi gereken bir tasarim ve
sanat alanidir.

Grafik tasarim modernlesen sayisal araglar ile gelisimine hiz katmistir. Ancak yansittig1 akimlar ile yakin
tarih c¢ercevesine etki edebilmistir. Her ne kadar yarim asirlik bir akademik gelisimi olsa da ¢ok eski
zamanlardan giinlimiize var olan grafik tasarim daha erisilebilir ve goriilebilir olmasi teknoloji sayesinde
olmustur. Televizyonlar ve sinemalar grafik tasarim caligmalariin biiyiik kitlelere ulasmasina 6n ayak
olmustur. Televizyonun bir kitle iletisim araci olarak dogusuyla birlikte birdenbire yepyeni bir gorsel dile
ihtiya¢ duyulmustur. Donemle birlikte oncii TV grafik tasarimcilarinin ¢aligmalari, bugiin hala TV
arayiizlerini etkileyen standartlar1 belirlemistir (Lloyd P. R. 2015). Daha sonralar1 ise internet c¢agi ile
grafik tasarim artik daha genis kitlelere ulasarak tasarimcilar arasinda akimlar olusturabilmistir. Gegmiste
bir grafik tasarim akimi ekoller ya da okullar sayesinde olurken giiniimiizde ise internet {izerinden modern
grafik tasarim trendlerini takip etmek miimkiindiir.

Bu calismanin igerisinde 70’li yillar grafik tasarimindan etkilenmis olan ve donem icerisinde gelistirilmis
tasarim etkileri ve bunlarin giiniimiiz sosyal medya tasarimlarina yansimasi incelenmistir. "Sosyal medya"
terimi, kullanicilarin ¢evrimici degisimlere katilmalarina, kullanici tarafindan olusturulan igerige katkida
bulunmalarina veya ¢evrimigi topluluklara katilmalarina olanak taniyan ¢ok cesitli internet tabanli ve mobil
hizmetleri ifade eder (Dewing M. 2010 s.1). Bu c¢evrimigi topluluklar ve sosyal ag siteleri, sosyal
etkilesimler ve bilgi paylasimi i¢in etkili bir web teknolojisidir (Lu, H. P. & Hsiao, K. L, 2010). Sosyal
medyalar giiniimiizde genis kitlelere ulasabilmek igin kullanilan en etkili iletisim platformlarindandir.
Gerek duragan gerek haraketli gorselleri ile hedef kitle iizerinde akilda kalici pazarlama stratejileri
gelistirilebilmektedir. Bu sayede sosyal medya platformlar1 {izerinden vyayinlanacak gorsellerin
tasarimlarinin 6nemi sosyal medyalarin da biiylimesi ile her gegen giin artmaktadir. Su anda diinya ¢apinda
sosyal medyay1 kullanan 3.96 milyar insan bulunmaktadir. Bu oran 2015'te 2.07 milyar olarak belirlenmis
ve giiniimiizde bu kullanim 2015 yilina oranla iki katina ¢ikmistir (Dean B. 2021).

Giiniimiiz cezbedici, renkli ve hareketli grafikleri cogu kullanici tarafindan begeni ile karsilanmakta ve
hizlica tiiketilmektedir. Sosyal medya hesaplarinin ¢ogu zaman akilda kalma ya da kalict olma gibi bir
egilimi olmamaktadir. Aksine giiniimiizde ¢abuk sikilan kullanicilar i¢in sosyal medyalarin daha anlasilir
kompakt bilgiler igeren kolay tiiketilebilir az yazi igeren hareketli gorseller olmasi tercih sebebidir. Fakat
bu duruma tezat olarak bazi kampanya ve paylasimlar yogun bir veriyi icerisinde barindirmaktadir ve bu
bilgiyi kullaniciya ¢ogu zaman bir mobil cihaz ekranindan iletmek grafik veya gorsel iletisim tasarimcilari
zorlayan bir gorev olmaktadir.

2. YONTEM

Bu caligmanin amaci, modern Retro grafik tasariminin isluplarini gesitli 6rnekler ve uygulamalar
iizerinden incelemektir. Calisma kapsaminda 2020 Tokyo Olimpiyat Oyunlart i¢in olusturulmus resmi
Instagram hesabinda yer alan Retro tasarimlar incelenmistir ve yorumlanmigtir. Caligmanin arastirma
problemi su sekildedir: 2020 Tokyo Olimpiyat Oyunlari resmi Instagram hesabinda yayinlanan Retro
tasarimli gorseller 1970’11 yillarin grafik tasarimlar ile benzerlik gostermekte midir? Buradan yola ¢ikarak,
calisma kapsaminda 2020 Tokyo Olimpiyat Oyunlar1 resmi Instagram hesabinda yaymlanan 10 adet Retro
tasarim belirlenmis ve incelenmistir. Analiz esnasinda tekrara diismemek icin secilen tasarim sayist 10 ile
sinirlandirilmigtir. Bu amagla, Retro tasarim 6gelerinin incelenmesi ve karsilagtirilmasi i¢in 70°1i yillarin
grafik tasarim akimlar1 incelenmis ve ardindan galisma igin secilen 10 adet tasarimla karsilagtirilmistir.
Caligmada farkliliklardan ¢ok benzerlikler {izerinde durulmustur.

3. 70°Li YILLAR VE GRAFIiK TASARIMA YANSIMASI

1970'ler genis pacalar ve diskonun yiikselisi ile akla gelse de ayn1 zamanda ekonomik miicadele, kiiltiirel
degisim ve teknolojik yenilik ¢agi olarak da bilinir (history.com). Dénemde insanlar kendilerini miizik,
moda ve sanat yoluyla olabildigince abartili bir sekilde ifade etmek istemislerdir. Hippi, disko ve punk
hareketleri, bu ikonik on yil1 tamimlayan ve gorsel diinyada bir etki yaratan trendlerden sadece birkaci
olmustur.

1970'lerde grafik tasarimi her donemde oldugu gibi birgok sosyal hareket ve kiiltirel egilimle beslenmistir.
Donemde birgok tasarim tekrarlama, serbest bicimli yazi tipleri ve basit sekiller icermistir. Ust iiste
binen/birbirine baglanan sekillerin kullanimi, baski tasariminda yiikselen bir tarz olarak belirlenmistir
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(3Points Communications, 2019). 1970'lerde grafik tasarim ve reklamcilikta bir evrim donemidir. Bu ¢agda
bir iirline bagliliklarini ilan eden insanlarin yakin ¢ekim yiizleri norm haline gelmistir. Karikatiirler ve
cizimler antropomorfik (insan bigimli) karakterlerle doludur. Grafik tasarimlarda kullanilan fotograflar da
daha popiiler hale gelmistir. Fotograflar genellikle gz kamastirict veya gri tonlarda kullanilmistir. Ayrica
kolajlar da goz alic1 tipografi ile yaygin olarak kullanilmistir (Clark C. 2015).

Tasarimcilar 50'lerde ve 60'larin bir kisminda hiikiim siiren Uluslararasit Tipografik Stilden hareket
ederken, yaz tipleri bu on yilin biiyiik bir pargasiydi. 70'lerde elle ¢izilmis retro yazi tipleri akict ve serbest
bi¢imde tasarlanmistir. Reklam i¢in 70'lerin yaz tiplerinde biiyiik bir patlama olmustur. Karakterler biiyiik
olciide disko yazi tipleri ikonik neon 1siklarindan ilham almstir. 1970'lerde, diger kiiltiirlerin etkileri tiim
diinyada tasarimlara siizilmeye basladigi yillar olmustur. 70'lerde psychedelic tasarimlar devam etsede
tasarimlar ayni zamanda cesitli {irlinlerin tanitimini yapan insanlar1 ve ikonlarin kullanimini da igermistir
(Lu L. 2015).

Reklam ve pazarlama amagli 70’li yillar grafiklerinde ise canli renkler ve fotograf dekupeleri donemin
modasini yansitmaktadir. Photo Typositor makinelerinin yayginlagsmasi ile 6zgiin tipografiden ¢ok daha
mekanik tipografilere gecisler de baslamistir. Ust iiste gelen katmanlar, biiyiik alanlar1 kaplayan
tipografilerle yalinlik ve anlasilir olma ¢abasi bu doneme damgasini vurmustur.

SKIF—ITEMIR-) 12 11§ KA — O 2E Ko TG 6 eS8 Janvary 1970

Sekil 1-2-3: 1970’li yillara ait poster tasarimlari

Magazin tasarimlarinda ise yine fotograflarin dekupesi ve katman siralamalari ile ¢ergevelerin disina gikan
fotograflart gérmek miimkiindiir. Tipografiler ise ¢ogu zaman gélgeli ya da kenar cizgilidir. Bu neon
etkisinden kaynaklansa da hem baski hatalarinin Oniine gegmek hem de yazi zemin ayristirmasi igin
kullanilmigtir. Yaklagim kendini kontrast renklerin kullanimi ile de iyice belirginlestirmektedir.
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Sekil 4-5-6: 1970’1i y1llara ait dergi kapag: tasarimlari
4. RETRO TASARIMLAR HAKKINDA
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1960'l1 yillarda "Retro" teriminden ilk olarak Fransiz fotografei, kiiltiir kurameisi, sosyolog, filozof Jean
Baudrillard (1929-2007) tarafindan "Simulacra and Simulation" adli kitabinda bahsedilmistir (Baudrillard
1995: 43). Giiniimiizde ise modern Retro tasarimim kdokleri 20. ylizyilin son ¢eyregine, temelde yakin
gecmise uzanmaktadir (Bailey 2016). Retro stil, miizik, moda veya akimlar da dahil olmak {izere tarihsel
gecmisten yasam tarzlarinin, egilimlerin veya sanat formlarinin taklit¢i veya bilingli olarak tlirevi olan bir
stildir. Vintage (eski tip) olarak da bilinebilir. Genis bir ifadeyle Retro tasarim, on yillar dncesinden gelen
tasarim unsurlarini i¢eren bir “gerileme” tasarimi tiiriidiir. Giintimiizde Retro tasarim, kendi kendini yeterli
bir grafik tasarim stili olarak kanitlamistir (Zinates H. 2017, s139).

Retro tasarim ayn1 zamanda “Modern Retro” adiyla da anmilir ve izleyiciye nostalji hissi verebilmektedir.
Daha spesifik olarak, 20'lerden (art deco) 90'lara (maviler, pembeler, nane yesil) kullanilan stiller denebilir.
Modern Retro tasarim konsepti analiz edildiginde, geleneksel Retro tarzin temel unsurlariyla olan iligkisi
acikca goriilmektedir.

TRAVEL
FASHIONS

% \
3 N
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Sekil 7-8-9: Retro modern drgi kapagi tasarimlari
5. OLIMPIiYAT OYUNLARI VE TANITIM

Olimpiyat Oyunlari, antik Yunanistan'da ortaya ¢ikan ve 19. yiizyilin sonlarinda yeniden canlandirilan
atletizm festivali olarak bilinir. Olimpiyatlarin temelleri MO 8. yiizy1lda Olimpiya'da gerceklestirilen antik
oyunlara kadar dayandigi bilinmektedir. Tarihsel siirecinde I. Diinya Savasi sebebiyle 1916'daki olimpiyat
oyunlari, II. Diinya Savasi sebebiyle ise 1940 ve 1944'teki oyunlar ertelenmistir. 1970'lerden 6nce Oyunlar
resmi olarak amator statiideki yarigmacilarla simirliydi, ancak 1980'lerde birgok etkinlik profesyonel
sporculara acilmistir (britanica.com) Modern oyunlarin ilki 1896 yilinda, Pierre de Coubertin'in
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesini (kisaca I0C) kurmasi sonrasinda ger¢eklesmistir. Olimpiyat Oyunlari
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giliniimiizde Yaz ve Kis Olimpiyat Oyunlar1 olmak {izere iki ayr1 kategoride, normal sartlarda dort yilda bir
diizenlenen uluslararas1 olan ve kategorilere gore pek ¢ok spor dalini barindiran bir etkinliktir. Diinya
iizerinde 200’1 askin {ilkenin sporcularmin katildigi etkinlikler, gliniimiizde diinyanin en kapsamli spor
etkinligi olarak tanimlanmaktadir. 2020 Olimpyat Oyunlari’na resmi olarak 206 iilkeden sporcu katilmistir
(whereig.com, 2021).

Olimpiyat oyunlan 6zellikle 1. Diinya savagindan sonra iilkeler arasi rekabette dnemli bir rol oynamistir. O
giinlerden bu giinlere olimpiyat oyunlarin tanitimi da ayni 6l¢iide deger kazanmuigtir.

‘Chemin de Fer du Nord
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Sekil 10-11-12: ilk Olimpiyat Oyunlar1 Posterleri

20. yiizyihn baslarinda diinyayr kasip kavuran milliyetcilik ideolojisi Olimpiyatlara da damgasm
vurmustur. Atletik milliyet¢ilik, 1936 Oyunlarin1 Berlin'de diizenleyen ve Olimpiyatlari amacim
propaganda etmek icin kullanan Nazi Almanya’si tarafindan zirveye ulasmistir. Almanlar millilestirilmis
egitim ve bilimsel ilerlemeler yoluyla giiclii birtakim olusturdular ve kazanilan madalyalar agisindan
Oyunlara hakim olmuslardir (Benagh J. 2015).
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Savaglar ve sanayilesme sonrasi olimpiyat oyunlariin tanitimlar: oyunlarin yan sira etkinligin yapilacagi
sehrinde tanitimi1 haline doniismiistiir. Oyunlardan 6nce ev sahibi hiikiimetler tarafindan yiiriitiilen veya
gorevlendirilen etki arastirmalari, genellikle etkinlige ev sahipligi yapmanin istihdam yaratarak, turist
cekerek ve genel ekonomik ciktiyr artirarak biiyiik bir ekonomik artis saglayacagini gostermektedir
(McBride J. 2018). Bu durum sporun rekabetin giizelliginin yaninda etkinligi yapan iilkeler i¢in de bir tilke
tanitimi firsati haline doniigmiistiir. Bunun bir¢ok nedeni vardir. Fakat en 6nemli nedenlerinin basinda
ekonomik nedenler gelmektedir. Clinkii olimpiyat oyunlarinin gegeklesebilmesi i¢in yatirim yapan iilkeler
ayn1 zamanda bu oyunlar sayesinde hem taninirlig1 hem de turist geliri elde etmeyi planlamaktadirlar. Bu
baglamda olimpiyat oyunlarinin tanittimi 6nemli bir organizasyon unsuru olmaktadir. Gelisen teknoloji ve
cogalan yeni medyalar televizyon yaymlarmin yaninda tanitim ig¢in sosyal medyalarin da etkisini
kamtlamistir. Insanlarin yeri ve zamani kendisinin sectigi bu medyalar iizerinde var olmak 6nemini her
gecen giin arttirmaktadir.

MOSCOW 1980

* i &
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6. SOSYAL AGLAR VE TANITIM iCiN KULLANIMI

Sosyal medya, internet tabanli bir iletisim bigimidir. Sosyal medya platformlari, kullanicilarin sohbet
etmesine, bilgi paylasmasina ve web igerigi olusturmasina olanak tanir (usf.edu). Giinlimiiz diinyasinda
sosyal medya, bizi ¢evreleyen yasamin her zaman mevcut bir yoniidiir. Televizyon, radyo, dergi, film
Onizlemesi, podcast, gazete veya baska bir yerdeki hemen hemen her reklam, sosyal medyadaki varligindan
bir sekilde bahsetmektedir (Rogers, J. 2019). Ocak 2019 itibariyle, diinyada 3,397 milyar aktif sosyal
medya kullanicis1 olmak iizere yaklasik 7,7 milyar insan vardir (Smith 2019). Ayrica, istatistiklere gore her
giin bir tiir sosyal medyaya neredeyse bir milyon yeni kullanici veya her 10 saniyede bir yeni kullanici
erismektedir. Her dakika yalnizca YouTube'a 300 saatlik video yiiklendigi de diger bir istatistiktir (Smith
2019).

Dijital ¢ag ile birlikte olimpiyat gibi etkinliklerin tanittimi da artik bir televizyon reklami veya basili
materyaller kadar kolay olmamaktadir. Sosyal medya, izleyicilerin Olimpik oyunlarla etkilesim kurmasi
icin giderek daha 6nemli bir yol haline gelmistir (Grohmann K. 2021). Giiniimiiz ana akim haberlesme
araglarina doniisen sosyal medyalar artik bir olay1 duyurmak ve kullanicilar ile bagkurmak, anlik haberleri
duyurmak i¢in en Onemli mecra haline gelmistir. Sosyal aglarin yayginlagmasi ile insanlarm haber
almadaki seciciligi ve hizi artmigtir. Kullanicilar artitk duyurusu yapilan bildiriyi zaman ve mekéan
kisitlamasi olmaksizin erigebilmektedir. Bunun getirisi olarak kullanici i¢in sosyal aglar tizerinden dogru ve
etkili tasarim bilesenleri liretmenin dnemi artmigtir. Durum o kadar ciddidir ki 2020 Tokyo olimpiyatlarina
katilan sporcular i¢in Sosyal Medya Paylagim rehberi yayinlanarak bazi yonergeler belirlenmistir.

Eskiden sadece yazilar iizerinden bagslayan sosyal aglar giinlimiizde videolarn agirlikli olarak takip edildigi
mecralar haline gelmistir. Insanligin bu yeni ve yiiklii veriyi igeren bilgi ve eglence aghigi, bu aghg
doldurmak isteyen igerik iireticiler ile dolup tasmistir. Bu yigilmanin olumsuz taraflar1 oldugu gibi bir¢ok
olumlu tarafi da vardir. Bunlarin basinda sosyal medya iizerinden tanitim ve reklam faaliyetlerini yiiriitmek
gelmektedir. Yakin tarihimizde bu gorevi basari ile iistlenen ve halen ¢ogu tanitim igin kullanilan web
siteleri artik yiiklerinin tanitim ile ilgili olan kisimlarini sosyal medyalara birakmaya baglamistir. Yiikiinden
hafifleyen web siteleri ¢ogu zaman sadece bir firmanin kurumsal ag1 ya da gilivenilirliginin ispat1 olarak
kullanilmaktir. Kullanicilar artik kendilerine kolay ve topluca bilgi sunan ayni zamanda mobil uygulamalar
ile kolayca erisebildikleri portallar olan sosyal aglari tercih etmektedir. Buna bagli olarak bir¢ok kullanici
bir web sitesine girmektense kurum ya etkinligin sosyal aglarina bakmayi tercih etmektedir. Buna ek olarak
reklam ve pazarlama planlar1 sosyal medya igerikleri ile firmalar tarafindan kullaniciya sunulmaktadir.
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Yeni ¢agin getirisi olan bu durum sayesinde sosyal medya tizerindeki grafik tasarimlarin 6nemini her gegen
giin arttirmaktadir. Kullanicilarin smirh sayida verdikleri vakitleri etkili bir sekilde degerlendirme zorunda
olan tasarimcilar siirekli akillica ve etkili tasarlanmig konseptler iizerinde durmak zorundadir. Sosyal
medyalarda var olan gorsellerin 6zellikle duraganlarsa kullanici tarafindan cok kisa siireler i¢inde
tiikketildigini bilinmelidir. Eger ki gorsel kullanici tarafindan begenilmez ya da benimsenmezse hedeflenen
pazarlama ya da kampanya basarisiz olabilmektedir. Bu baglamda ekran {izerine okutma veya gorsel sunma
kurallarinin yaninda kullanicilara bir konsepti benimsetmekte biiyiik 6nem tagimaktadir.

7. OLIMPIYAT OYUNLARI RESMI SOSYAL MEDYA HESAPLARINA BAKIS

Olimpiyat oyunlar1 ¢agin gereksinimleri olarak sosyal aglart etkili ve yogun bir sekilde kullanmaktadir.
Oyunlarin resmi hesaplar1 Facebook, Twitter, Instagram, Tiktok, Youtube, SnapChat, Weibo ve VK
platformlarindadir. Olimpiyatlar tarafindan bu denli sayis1 yiiksek sosyal medyay1 kullanmak zorunludur.
Bunun nedeni olimpiyatlarin ¢ok uluslu bir etkinlik olmasidir. Diinya iizerinde ¢ogu sosyal medya hesab1
biliyiik ol¢iide kullanilsa da bazi iilkelerde kimi zaman engellenebilme kimi zamanda tercih
edilmeyebilmektedir. Bu yiizden cesitli sosyal medyalarda es zamanli var olmak bu tarz biiylik
organizasyonlar i¢in bir zorunluluktur. Bunun yaninda bu denli ¢esitli sosyal medyalarda var olmak bu
medyalarin kullanim ve sunum g¢esitliliklerinden dolayr biiyiik bir is yiikil ve profesyonel bir iletisim
yonetimi gerektirmektedir.

Bu ¢esitli platformlarda paylasilan igerikler genelde benzer 3 ana kategoriden olusmaktadir. Bunlar gorsel,
hareketli videolar ve yazilardir. Fakat stratejik anlamda bu 3 bileseni ayni anda kullanmak kimi zaman zor
kimi zamanda hatali olmaktadir. Her platformda bu bilesenler paylasilabilir olsa da twiter yazinsal agidan
daha etkiliyken instagram gorsel ve videolar agisindan daha etkilidir. Youtube da sadece video
paylasilirken aciklamalarinda 6nemli ve kesin bilgiler vermek bazen goriiniirliik agisindan etkili
olamamaktadir. Farkli bir platform olarak bir tiktok videosu igerisinde ¢ok fazla yazi barindirmak Tiktok
platformunun akis aliskanligina alismis hedef kitle igin itici etki olusturabilmektedir. Bu baglamda tiim
platformlar tarafindan bir etkinligi duyururken o platformun dogasi geregi olan simirliliklar diistintilmelidir.

Tablo 1: Olimpiyat Oyunlarinin Kullandig1 Sosyal Medya Aglari ve Etki Alanlari
Agirhikh Etki Alam
Yazi Gorsel
Facebook X X
Twitter X
Instagram X
Tiktok
Youtube
SnapChat
Weibo X X
VK X X

8. OLIMPIYAT OYUNLARI RESMi INSTAGRAM HESABINDA YAYINLANAN RETRO
TASARIMLAR

sosyal aglari

Olimpiyat
organizasyonu

Olimpiyat oyunlar tiim diinya tarafindan izlenen en biiylik spor organizasyonlarindandir. Oyunlar genel
izleyici kitlesine bagl olarak ¢ogu zaman televizyondan canli olarak takip edilmektedir. Bunun yaninda
olimpiyat oyunlart ile ilgili cogu haber ve gelisme Olimpiyat Oyunlari resmi sosyal medya hesaplari
tarafindan takipgilere ulastirilmaktadir. Olimpiyat oyunlarinin farkli mecralara gore sosyal medya hesaplari
vardir. Hesaplar bu calisma yapildigi zamanda Twitter’da 6,5 milyon, Facebook’da 25 milyon,
Instagram’da 5,3 milyon Tiktok’da 3,7 milyon, Youtube’da 8 milyon, webio’da 2,8 milyon, VK ‘da ise 2,5
kisi tarafindan takip edilmektedir. Bu baglamda hazirlanan gorsellerin bu denli cesitli ve ¢ok sayidaki
kisiye dogru ve etkili tasarimlar sunmasi gerekir. Olimpiyat oyunlar igin gelistirilen ve bu sosyal
medyalarin bir kisminda yayinlanan Retro modern tasarim akima uygun tasarimlar agagida verilmistir.
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Sekll 18-19-20-21: 2020 Olimpiyat Oyunlar1 Sosyal Medya Paylagimlari

Olimpiyat oyunlarinin resmi sosyal medya hesaplarinda yayimlanan ve bir dergi kapagi konseptinde
olusturulmus tasarimlar incelendiginde 70°li yillarm dergicilik yaklasimma benzedigi izlenmektedir.
Tasarimlar giiniin etkinliklerini toplu halde duyurabilen bir biilten yaklasimindadir. Normal sartlarda bu
denli yogun bilgi birligini bir sosyal medya tasarimina entegre etmek i¢in birden ¢ok tasarim (sayfa ve
post) ya da video olusturmak gerekmektedir. Fakat bu ¢aligmalardaki magazin kapagi konsepti cogu bilgiyi
bir arada sunarak basarili bir yaklasim olmaktadir.

Tasarimlarin  detaylar1 incelendiginde 70’li yillarin dergi kapaklarindan izler tasidigini gormek
mimkiindiir. Detaylandirildiginda ana etkinligin fotografi dergi isminin iizerine gelerek katmanlar arasi
konuyu 6n plana cikartmasi donemin konseptinden asina oldugumuz dekupe edilmis fotograflarin bir
tasarim Ogesi olarak kullanilmasi yontemidir. Bu sayede fotograf karmagik bilgiler arasinda kaybolmaktan
kurtularak etkisini yitirmemistir.
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Sekil 22: 2020 Ol1mp1yat Oyunlarl Sosyal Medya Paylaslmlarmdan Bir Kesit

Kullanilan tipografiler incelendiginde kenar cizgileri ile belirginlesmis ve farkli renkler {izerinde
okunamama sorunun ¢dzen bir yaklagim s6z konusudur. Neon 1siklar1 da andiran bu konsept giiniimiizde
cok tercih edilmese de donemin ruhunu tamamu ile yansitmaktadir. Hatta bu yaklasim bazen abartilarak
yazilar altinda golge olarak da kendini gostermektedir.

| "Bj?if\Z/"J’A‘NJ

Sekil 23: 2020 Olimpiyat Oyunlari Sosyal Medya Paylaslmlarmdan Bir Kesit

Farkli etkinlik bilgilerinin verildigi ve genelde c¢erceve igine almmis yan etkinlik fotograflar
gorilmektedir. Bilgisayarlar 70°1i yillarda baski teknikleri igin kullanilmamaktaydi. Tasarimcilarin bu tarz
yaklagimlar el ile yapmasi ve baski siiresince ekstra bir 6zen ve zaman harcamasi gerektirmekteydi.
Tasarimlarina dergi icerisindeki bilgileri sadece yazi ile degil ayni1 zamanda gorselleri de kullanmak isteyen
tasarimcilar genelde elle yaptiklart mizanpajlarinda belirli grafik sekiller i¢inde kalan maskeleri kullanmak
durumunda kalmiglardir. Olimpiyat oyunlarimin hesaplarindaki paylasimlardan dergi kapaklan
incelendiginde ayni etkinin verilmeye calisildigi goriilmektedir. Bu sayede tasarim eskinin tasarim
zorunluluklarin1 ve konseptlerini de yansitmistir. Son olarak sayisal fotograf isleme programlarmda
bulunan ve katmanlarin harmanlanmasi ile olusturulan eski kagit efekti yapilan ¢alismanin eski bir dergi
gibi goriinmesine katki saglamistir. Kagit katlanma yerleri kuse kagit boya catlaklari gibi goriinen bu efekt
sayesinde tasarim kullanilmig ve fotografi ¢ekilmis bir dergi kapagi gibi goriinmektedir.

Sekil 24: 2020 Ol1mp1yat Oyunlarl Sosyal Medya Paylaslmlarmdan Bir Kesit
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Tiim bu tasarim detaylar1 sayesinde tasarlanan sosyal medya gorseli 70°1i yillarin dergi kapak tasarimlarina
gondermek yaparak yakin tarihte kullanilan grafik tasarimlarindan esinlenerek Retro ruhunu
canlandirmaktadir.

Olimpiyat oyunlarinin medya hesaplarinda bulunan diger bir tasarim yaklasimi ise sporcularin tanitildigi
kart tasarimlaridir. Bu tasarimlar incelendiginde yine 70 yillarla birlikte karsimiza ¢ikan fotograf
dekupeleri 6n plana ¢ikmaktadir. Bu dekupe teknigi 6zellikle dizgiciligin gelismesi ve renkli filmlerin daha
etkili olarak baski i¢in kullanilan filmcilik tekniginde yaygin kullanilabilmesi ile artmistir. Renkli baski
makinelerinin gelismesi o6zellikle doneminde etkili olarak tasarimlara yanmistir. Bu gelisme sayesinde
fotograflar sadece fotograf degil ayn1 zamanda bir tasarim 6gesi olarak kullanilmaya baslanmig ve etkili
grafik tasarimlar1 ortaya ¢ikmaya baglamistir. Bu yansimanin etkilerini bu Retro c¢aligmalarda da

izleyebilmektedir.
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-27-28: 2020 Olimpiyat Oyunlar1 Sosyal Medya Paylasimlari

Sporcularin fotograflar1 bulundugu kara alan igeresinde merkezde bulunan bir tasarim Ogesi olarak
bulunmakta ve sporcularin isimleri dar yazi karakterleri ile sporcu fotograflarinin altinda bulunmaktadir.
Bu yaklasim tasarima hareket katarak sporcularin ve isimlerinin bulundugu tipografinin 6n plana ¢ikmasina
olanak saglamis ayn1 zamanda da tasarima hareket katmigtir. Zeminde kullanilan renkler donem igerisinde
kullanilan ve baski kalitesi ile dogru orantili olan soluk renklere benzemektedir. Ayni zamanda yine
zeminde kullanilan ve tekrarlardan olusan amorf ¢izgiler seklindeki hatlar yine tasarimin zemininde
disarilara tagarak bos alan diye tabir edebilecegimiz alanlara hareket katmigtir.

Kartlarda gegmiste ortaya c¢ikan ¢ogu sporcu kartlarma benzetmeler goriilmektedir. Her ne kadar sosyal
medya icerisinde ekran iizerindeki bu tasarimlar daha keskin ve albenili goriinse de dnciisii olan doneme
gondermelerle Retro bir tasarim olarak belirmektedir.

| .
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Sekil 24: 1970’1i Yillara Ait Olimpiyat Oyunlar1 Sporcu Kartlari

Kartlarin paylasim sirasina gore ikinci sirada gelen sporcu 6zgegmislerinde ise yine dekupe edilmis sekilde
sunulan sporcu fotograflarinin kenarda tekrar kullanilmasi ana konuyu hatirlatmakta ve konsept ile bir
biitiin saglamaktadir. Devaminda kullanilan bilgiler temiz ve anlasilabilir bir sekilde araliklarla verilerek
¢ogu zaman tasarlamasi zor ve izleyici icin sikici olan sosyal medya gorsellerinde yogun yazi kullanma
yaklasiminin 6niine gecebilmektedir. Ayrica iist ve alt bantlarda verilen yardimer bilgiler ise post hakkinda
izleyiciyi fikir sahibi yapmaktadir. Yine donemden alisik oldugumuz dikey yazi yaklagimlarinin bir
ornegini de yine bu kartlarda gorebilmekteyiz.

Tiim kartlarda kullanilan eskitme yaklasimi bu sporcu tanitim paylagimlarinda da karsimiza ¢ikmaktadir.
Eski bir oyuncu kartimt animsatan bu tasarimlar yine eskiye bir gonderme yaparak Retro etkisini
hafizalarimizda canlandirmaktadir.

9. SONUC

Tarihsel siirecte iiretilmis grafik tasarim Ogelerini inceledigimizde her zaman bulundugu donem ve
teknolojisinden sik sik etkilendigini gormemiz miimkiindiir. Tiim diinyada dogru ve basarili grafik tasarim
ornekleri, donemin ruhunu, iretildigi etnik bolgenin kimligini ya da karsilastigt sanat akimlarinin
yansimasinin kagida aktarildig: iletisim araclar1 olmustur. Bu bizlere dogru tasarlanmis bir grafik tasarima
baktigimizda ¢ogu zaman doénemini ve amacin fark etmemizi saglamaktadir. Gegmiste el ve boyalarla
yapilan seylerin farkini giinlimiizde bilgisayarlar alsa da grafik tasarim halen her iki tiirde de
yapilabilmektedir. Teknoloji grafik tasarim iiretmeyi hizlandirmis ve kolaylastirmistir. Fakat bu hizlanma
beraberinde dogru ve etkili, hedef kitleye uygun akilda kalic1 grafik tasarimlar yapmay1 zorlagtirmistir. Bu
zorlugun sebebi kolaylasan araglar ile grafik tasarim sanatgilarin kendini tekrar etmesi triinlerin
ozgiinliikten uzak olan iletisim tasarimlart olmasina neden olmustur. Yeni ve yaratici tasarim iiretmenin
zorlugu lizerine tasarimcilar kimi zaman Retro tarz1 olarak ge¢cmisten esintilerle karsimiza gikabilmektedir.
Ozellikle hedef kitlenin biiyiik oldugu kimi projelerde neredeyse 7°den 70’e herkes tarafindan izlenecek
bilgilerin tasarimlarini {iretmek zor olmaktadir. Bu yiizden ge¢mise bir gonderme yapmak ¢ogu zaman
etkili olabilmektedir. Bu baglamda bu ¢aligmanin konusu olan ¢agdas grafik tasarimda Retro etkisi kimi
tasarim projeleri i¢in en mantikli yaklasim olmaktadir. Proje kapsaminda incelenen olimpiyat oyunlari
tasarim konsepti bunun giincel ve etkili 6rneklerinden biridir. Olimpiyat oyunlart i¢in yapilan sosyal medya
tasarimlart ge¢misin tasarimini kullanarak hem olimpiyat oyunlarmin gekismeli yillarina génderme
yapmakta hem de kullandig1 tasarim c¢oziimleri ile karsilagilan birgok tasarim probleminin iizerinden
gelebilmektedir. Tiim bu bilgiler 1s18inda incemeler gostermektedir ki ¢agdas grafik tasarim kavrami olan
retro grafiklerin kullanim1 glinlimiizde halen etkili ve dikkat ¢ekici bir tasarim konsepti olmaktadir.
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