
www.iku.edu.tr

BİLİM KÜLTÜR VE EĞİTİM

Film Afişleri Harekete Geçince…
Dr. Öğr. Üyesi 
Göknur Sözüneri 
Çizgi Film ve Animasyon Bölümü 

 

Sinemaya gitmeden önce bir filmi ilk 
nerede tanırız? Çoğu zaman ceva-

bı bir film afişidir. Tek bir görsel, birkaç 
kelime ve güçlü bir kompozisyon, izle-
yicide merak uyandırmaya yeter. An-
cak dijital çağ, film afişlerinin yalnızca 
durağan görseller olmaktan çıkıp hare-
ket, ses ve etkileşim içeren yeni bir an-
latı biçimine dönüşmesine olanak ta-
nıdı. Bugün sinema salonlarının giriş-
lerinde, dijital platformlarda ve sos-
yal medyada karşımıza çıkan hareketli 
afişler, grafik tasarım ile animasyonun 
kesiştiği yeni bir iletişim alanını tem-
sil ediyor. 

Film afişleri sinema tarihinin en es-
ki tanıtım araçlarından biridir. İlk dö-
nem afişleri çoğunlukla elle resmedilir-
ken zamanla fotoğraf, tipografi ve gra-
fik tasarımın gelişmesiyle daha güç-
lü bir görsel dile kavuştu. Özellikle 
1950'li ve 1960'lı yıllarda tasarımcı Sa-
ul Bass'ın hazırladığı afişler ve film je-
nerikleri, grafik tasarım ile sinema ara-
sında yeni bir ilişki kurdu. Bass, yalnız-
ca filmleri tanıtan afişler tasarlamakla 
kalmadı; tipografi, semboller ve hare-
ket aracılığıyla filmin atmosferini daha 
gösterim başlamadan izleyiciye hisset-
tirdi. Böylece afiş ile jenerik arasında 
bütüncül bir görsel kimlik oluşturdu. 

Görsel 2. Saul Bass'ın The Man with 
the Golden Arm (1955) filmi için tasar-
ladığı hareketli jenerik sekansından ka-
reler. 

Bugün ise bu anlayış dijital teknolo-
jiler sayesinde yeni bir boyut kazan-
mış durumda. Hareketli afişler (moti-
on posters), klasik afiş tasarımının te-
mel ilkelerini korurken animasyon tek-
niklerinden yararlanarak izleyicinin dik-
katini daha uzun süre çekmeyi amaçlı-
yor. Hafif hareket eden karakterler, de-
ğişen ışıklar, animasyonlu tipografi ya 
da atmosferi güçlendiren görsel efekt-

ler, durağan bir görüntünün anlatım 
gücünü önemli ölçüde artırabiliyor. 

Bu dönüşüm yalnızca estetik bir ter-
cih değildir. İnsan beyni hareket eden 
nesneleri durağan görüntülere göre 
çok daha hızlı algılar. Evrimsel süreç-
te hareketi fark etmek hayatta kalma-
nın önemli bir parçası olduğu için gör-
sel sistemimiz hareketli uyaranlara ön-
celik verir. Günümüzde dijital pazarla-
ma stratejileri de bu biyolojik eğilim-
den yararlanır. Sosyal medya akışında 
birkaç saniye içinde dikkat çekebilmek 
için hareketli görseller, statik içerikle-
re göre daha yüksek etkileşim sağlaya-
bilmektedir. 

Hareketli afişlerin yaygınlaşmasında 
dijital yayın platformlarının da büyük 
etkisi bulunuyor. Sinema salonlarında 
kullanılan basılı afişler artık tek başına 
yeterli görülmüyor. Çevrim içi platform-
larda filmler, birkaç saniyelik animas-
yonlarla desteklenen tanıtım görselle-
riyle izleyici karşısına çıkıyor. Böylece 
afiş yalnızca bilgi veren bir tasarım ürü-
nü olmaktan çıkıyor; filmin duygusunu, 

ritmini ve görsel atmosferini deneyim-
leten kısa bir anlatıya dönüşüyor. 

Bu süreçte animasyonun en önem-
li katkılarından biri tipografiye hareket 
kazandırmasıdır. Yazılar artık yalnızca 
okunacak bilgiler değildir; büyüyebilir, 
parçalanabilir, kaybolabilir ya da ritmik 
biçimde hareket ederek filmin anlatı-
sına katkıda bulunabilir. Özellikle geri-
lim, bilim kurgu ve aksiyon filmlerinde 
kullanılan hareketli tipografi, izleyicinin 
henüz filmi izlemeden belirli bir duygu 
durumuna girmesini sağlayabilir. Böy-
lece grafik tasarım, zaman boyutunu 
da içine alan çok katmanlı bir iletişim 
diline dönüşmektedir. 

Yapay zekâ teknolojileri ise bu dönü-
şümü daha da hızlandırmaktadır. Gü-
nümüzde tasarımcılar, üretken yapay 
zekâ araçlarıyla kısa sürede alternatif 
afiş tasarımları oluşturabilmekte, ani-
masyonlu görseller hazırlayabilmek-
te ve farklı görsel senaryoları deneye-
bilmektedir. Bununla birlikte yaratıcı fi-
kir geliştirme, görsel anlatıyı kurma ve 
filmin kimliğini yansıtan özgün tasarım 

kararları hâlâ tasarımcının en önem-
li sorumlulukları arasında yer almakta-
dır. Teknoloji üretim sürecini hızlandır-
sa da tasarım düşüncesinin yerini al-
mamaktadır. 

Gelecekte artırılmış gerçeklik ve sa-
nal gerçeklik teknolojileriyle birlikte 
film afişlerinin çok daha etkileşimli hâle 
gelmesi beklenmektedir. Bir akıllı tele-
fon kamerasıyla taranan afişlerin can-
lanması, karakterlerin izleyiciyle etki-
leşime girmesi veya film evrenine kı-
sa süreli bir dijital geçiş sunması artık 
uzak bir olasılık değildir. Bu gelişmeler, 
grafik tasarım ile animasyon arasında-
ki sınırların giderek belirsizleştiğini gös-
termektedir. 

Film afişleri yaklaşık yüz yıldır si-
nemanın görsel hafızasını oluşturan 
önemli tasarım ürünleridir. Bugün ise 
bu gelenek, hareketli grafikler, animas-
yon ve yapay zekâ teknolojileriyle ye-
niden şekillenmektedir. Geleceğin film 
afişleri yalnızca izlenecek bir görsel 
değil; deneyimlenecek, keşfedilecek 
ve izleyiciyle etkileşim kuracak dinamik 
iletişim araçları olacaktır. 
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Sinemanın en eski tanıtım araçlarından biri olan afişler, dijital 
çağda yeni bir kimlik kazanıyor. Hareket, ses, animasyon ve 

yapay zekâ ile zenginleşen afişler artık yalnızca bilgi vermiyor; 
filmin atmosferini izleyiciye daha ilk bakışta hissettiriyor.


