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FIFA ROBOCUP TAKIMLARI GORSEL KIMLIK SORUNLARI
NEU ISLANDERS TAKIMI iGiN BiR UYGULAMA GALISMASI

Tdm spor kullplerinin belli bir aidiyeti mevcuttur. Bunlar kita, Ulke, sehir,
kdltur, organizasyon ya da kurum seklinde aciklanabilir. Bu spor kulUpleri
karakterlerini, vizyonlarini ve misyonlarini bagl olduklari kilturden alirlar.
Arastirmanin ve calismanin amaci, Yakin Dogu Universitesi biinyesinde
faaliyet gosteren NEU Islanders isimli robocup takiminin ve bagli bulundugu
FIFA 6rgutiintn, 2020 yili itibari ile gorsel kimlige ihtiya¢ duymasi sonucunda
tasarimsal ve gorsel kimligi olusturmaktir.

Arastirmanin ilk bélimunde, arastirmaya konu olan robot ve robotik konulari
incelenmis ve arastiriimistir.

ikinci bélimiinde, gorsel ve kurumsal kimlik konulari, alt baghklar olan
marka, renk, yazi karakteri, markalama, logo ve amblem olarak detayl
sekilde incelenmis ve arastiriimistir.

Uclincli bélimde ise, gérsel kimligin uygulama asamalari acgiklanmis,
olusturulan uygulamalar sunulmus ve analizleri yapiimistir. Robocup
takimlari gorsel kimlik ihtiyaci arastirmaci tarafindan tespit edilmis olup
spesifik olarak alanindaki ilk galismadir. Robotik futbol takimlari igin gorsel
kimlik galismasi olusturmayi amaclayan bu tezin, uluslararasi olarak literatire

0zgun bir deger katmasi hedeflenmistir.

Anahtar Kelimeler: Grafik tasarim, robotik futbol, gérsel kimlik, robocup,
robot, FIFA, tasarim, markalama



ABSTRACT

FIFA ROBOCUP TEAMS VISUAL ID ISSUES A PRACTICE
STUDY FOR THE NEU ISLANDS TEAM

All sports clubs have ownership. These can be explained as continent,
country, city, culture, organization, or institution. These sports clubs take their
characters, visions, and missions from the culture they belong to. The aim of
the research and study is to create visual identity in the wake of the need for
visual identity as of this year by the team named NEU Islanders within the
body of Near East University and the FIFA organization that it is affiliated
with.

In the first part of the research, the robot and robotic subjects that are the
subject of the research have been examined and investigated.

In the second part, visual and corporate Identity issues have been reviewed
and investigated in detail through sub-titles as brand, color, font, branding,
logo, and emblem.

In the third section, the application stages of visual identity have been
explained, the applications created have been presented and analyzed.
visual identity needs of the robocup teams have been determined by the
researcher and it is the first study specifically in its field. This thesis, which
aims to create a robotic football team visual identity study, is aimed to add

genuine value to the literature internationally.

Keywords: graphic design, robotic football, visual identity, robocup, robot,
FIFA, design, branding
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GiRiS

FIFA’nin 1997 yilindan beri her yil dizenledigi, olimpiyat ol¢ekli yarigmalar ve
sempozyumlardan olusan, bilimsel bir organizasyon olan Robocup’in amaci
“17 Temmuz 2050’de, tam oOzerk insansi robotlardan olusan bir futbol
takiminin, o yilin Dinya Kupasi sampiyonu ile futbol magi yaparak
yenmesidir.” Dunya Ulkeleri son zamanlarda kuguk yastan itibaren her yastan
insanl organizasyon ve egitimlerle; yazilim, bilisim, programlama,
muhendislik gibi alanlara yénlendirmektedir. Danya Universiteleri arasindaki
bu organizasyonda amag, muhendisligin ve yazilimin gelismesi, kulturel ve
uluslararasi paylasim oldugu i¢in bu alanda tasarimsal ihtiyacin fark

edilmesine sebep olmustur.

Markalasmanin en 6nemli 6gesi gorsel kimliktir. Bu nedenle, gorsel kimlik
uretim sdrecinde ilk olarak kultirel karakter analizi yapiimalidir. Olusturulan
gorsel kimligin bir Glke, sehir ve Universite i¢in tanimlayici misyon ve vizyonu,

gorsel kimligin Uretiminde ilk adim olmalidir.

Bu tez arastirmasinin amaci ise, blyuk dlgide muhendislik alaninda olan bu
organizasyona, tasarimi ve gorselligi ikinci planda birakmamak ve gergek bir
takim formuna ulasabilmesi igin yapilmasi gereken grafiksel ve tasarimsal
calismalarin 6rnegini olusturmaktir. Bu sekilde organizasyon ve takimlarin
popdularitesinin artirllmasi, kilttrel benliklerini yansitabilmesi hedeflenmistir.
Brans ve organizasyona dahil tum takimlar ya da brans ve organizasyon
digindaki tum spor kulUpleri ve takimlari i¢in yol goOsterici gorsel kimlikler

olusturmayi amaglamaktadir.



Problemin Durumu

Robocup turnuvasi, muhendislik ve yazilim tabanli, 6grencilerin katilim
sagladigi  FIFA organizasyonudur. Bu tip muhendislik tabanh is ve
organizasyonlarda gorsellige olmasi gerektigi kadar 6nem verilmemesi genel
bir problemdir. Aragtirmaci, tezinde, Robocup organizasyonunda tasarimsal
ve gorsel norm temellerine dayanarak, robot futbol takimlarinin giinimuzde
g6z onunde olan buylk spor kullpleri gibi gorsel yeterlilige ulasmis bir

tasarim olusturmayi hedeflemektedir.

Arastirmanin Amaci

Arastirmacinin tez c¢alismasinda amaci, 6grencisi oldugu Universitede
sampiyonluklari bulunan robot futbol takiminin gorsel ve tasarimsal yeterlilige
ulagsmasi igin gerekli aragtirma ve tasarim ¢aligmalarini yaparak uygulamaya
gecirmektir. Gorsel kimlik ve kurumsal kimlik konularinda yeterli ve guncel
kaynaklardan faydalanarak, henutz tasarimsal c¢ergcevede hi¢ kaynagi
bulunmayan Robocup takimlari gorsel kimlik ¢alismasi tezinin ileride kaynak

niteligi tagimasini hedeflemektedir.

Arastirmanin Onemi

FIFA organizasyonunun, 2020 yih itibari ile bu dalda faaliyet gosteren tum
takimlarindan goérsel kimlik talep etmis olmasi fakat bu alanda c¢alisma
yapmis ¢ok az sayida takim olmasi, ayrica muhendislik ve yazilim alanindaki
bu turnuvalarda beklenilen gorsel doygunluga ulasilamamis olmasi bu

arastirma konusunun énem ve gerekliligini gostermigtir.



Sinirhiliklar

Bu arastirma grafik tasarim, gorsel ve kurumsal kimlik, markalama, FIFA ve

Robocup konulari Uzerine yazilmis tez, kitap ve online kaynaklar, benzer

gorsel kimlik galismalari ve arastirma verileri ile sinirli tutulmustur.

Yontem

Calisma nitel arastirma yontemi kullanilarak arastirilmig, goérsel veriler ile

desteklenmisti



1. BOLUM
ROBOT TANIMI

1.1 Robot Nedir?

“‘Robot” teriminin en basindan beri farkli yapilara sahiptir denilebilir. Kelime
ilk olarak 1921'de Karel Capek'in RUR veya Rossum'un Universal Robots
oyununda ortaya ¢ikmistir. Terim Cek dilinden, ‘robota’ anlamina gelen "zorla
calistirma" anlamina gelmektedir. Robotlar donanimsal olarak bakildiginda
formdan ¢ok, robotlardi. insanlara benziyorlardi ve metalden ziyade kimyasal

hamurdan yapiimiglardi (Capek, 2004).

Robot'un gergcek dinya tanimi, kurgusal tasvirler kadar degiskendir
denilebilir. Bir robot, gorevleri bagimsiz olarak gergeklestirebilir ve g¢evresini
algilayip, manipule edebilir.

Genel olarak insan dusuncesinde robotlar, kafalari ve uzuvlari olan, kendi
dusunceleri olan veya olmayan, insan gibi hareket eden, konusan ve
tamamen otomatik olabilen insan benzeri makinelerdir. Robotlar, kismen

insan ya da tarafindan tamamen kontrol edilir (Hockstein vd., 2007).

Ancak simulasyon olmayan, fiziki gerceklik dunyasinda, bir robotun temel
konsepti, cok sayida igi otomatik olarak hareket ettirmek ve gergeklestirmek
icin programlanmis veya kismen insan tarafindan kontrol edilebilen bir
makinedir. Fakat robotlarin insanlari taklit etmesi gerektigi anlamina gelmez,
aslinda temel ihtiyaci kargiladiklari surece farkli gérinumlere sahip herhangi

bir sekil ve sekilde olabilirler (Ewing vd., 2004).



Robotun guncel tanimina goére, hem elektronik hem mekanik bilesenlerden
meydana gelen, programlanabilir ve algilama kabiliyeti bulunan cihazlara
robot denilmektedir. Farkl bir deyigle, canli olmanin getirmis oldugu
fonksiyonlara ve hareketlere benzerlik gosterecek sekilde onlari yapabilen,
hem yapay zekaya hem de fiziki kabiliyetlere sahip olan, interdisipliner 6geler
bulunduran muhendislik Urunleri robot olarak tanimlanmaktadir (Sisman,
2016).

1.2 Robotlarin Tarihgesi ve Amaglari

Duzenli olarak belirlenmis bir fiziksel gorevi gerceklestirmek adina kurulan
mekanik bir cihazin ilk olusumlarindan biri MO 3000 yillarinda meydana
gelmigtir. Misir su saatlerinde saat c¢anlarini vurmak igin insan figurleri
kullanilmistir. MO 400'de, kasnak ve vidanin yaraticisi Taremtum'un
Archytus’ta ugabilecek tahta bir guvercin icat etmistir. Konusabilen, jest ve
kehanet yapabilen hidrolik olarak isletilen heykeller, MO 2. yiizyilda Yunan ve
Misir'da yaygin olarak insa edilmistir (Sanchez-Martin vd., 2007).

Goruntd 1: Misir Su Saati
(Https://lwww.kuraq.com/blog/2019/09/saatin-tarihcesi/)



Goruntu 2: Tarentum’un Tahta Guvercini
(http://archytastech.org/about-archytas/)

Petronius Arbiter isimli Italyan bir sanatgi MS birinci ylizyilda, insana benzer
hareket kabiliyeti olan oyuncak bir bebek meydana getirmigtir. 1557 yilinda
ise yine bir italyan Giovanni Torriani, imparatorun ginlik ekmegini

magazadan alip getirebilen ahsap malzemeden robot yaratmistir.

Gorunta 3: Giovanni Torriani’nin Ahsap Robotu
(https://history-computer.com/juanelo-turriano-biography-history-and-
inventions/)

1700'lerde robotik buluglar (20. yuzyildan 6nce) goreceli bir zirveye gelmisti;
bu sure boyunca birden fazla icatlar ile ancak kullanigli olmayan otomatlar,
yani robotlar yapilmistir. 19. yuzyilda, Edison'un konusan bir bebegi ve
Kanadalilarin buhar sayesinde calisan robotu gibi yeni robotik ¢aligmalar

yurattlmastar.



Goruntu 4: Edison’'un Konusan Bebegi
(http://www.edisontinfoil.com/doll.htm)

Tarih boyunca bu icatlar, modern robot i¢in ilk ilham tohumlarini ekmis olsa
da, 20. ylzyilda robotik alaninda yapilan bilimsel ilerlemeler, onceki

gelismeleri fazlasi ile agsmistir (Alabart, 2018).

Akademiler, yeni robotlarin olusturulmasinda ¢ok ilerleme keydetmigtir.
Unimate, 1961 yilinda New Jersey'deki Ewing Kasabasi'ndaki Inland Fisher
Kilavuz Fabrikasinda bir General Motors montaj hattinda c¢alisan ilk
endustriyel robottu ve 1958 yilinda Stanford Arastirma Enstitisid'nde, Charles
Rosen "Shakey" (Goruntu 5) adli bir robot gelistirmede bir arastirma ekibine
liderlik yapmistir. Shakey, 6zel endustriyel uygulamalar igin tasarlanmig
orijinal Unimate'tan (Goruntu 6) ¢cok daha ilerlemigti. Shakey odanin etrafinda
donebilen, televizyonun "gozleri" ile sahneyi godzlemleyebilen, yabanci bir
ortamda hareket edebilen ve bir dereceye kadar ¢evresine tepki verebilen bir
robottu. Titrek ve gicirdayan hareketleri nedeniyle ona bu isim verilmistir
(Kuipers vd., 2017).
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Goruntu 5: Shakey Robotu
(https://thenewstack.io/remembering-shakey-first-intelligent-robot/)

Goruntd 6: Unimate Robotu
(https://www.webtekno.com/ilk-robot-unimate-hikayesi-h86169.html)
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1.3 Robot Bilesenleri
Cogdunlukla hayvana, hatta bir insana karsilik gelen genellestirilmis robotlarin

temel duzeni su bilesenlerle yapilir (Zinn vd. 2004):

Beyin
Tipki insan beyni gibi, robotu galistiran ana sistemdir. Bilgisayar gibi ¢alisan
bir mikroiglemcidir. ihtisas programlari, insanlarin kontrolli olmadan hareket

edebilmeleri icin kurulmaktadir.

Gozler

Kameradan, duyargadan(sensor), sonardan gibi cihazlardan olusmaktadir.
Robotlarin hareketinde gezinmek, etrafindaki goruntuleri yakalamak ve
kaydetmek, herhangi bir nesneye veya hedefe dogru hareket araligini tahmin
etmek icin kullaniimaktadir. Robotlarin hareket halindeyken engellerden

kaginmasina yardimci olabilecek duyargalar da vardir.

Kulaklar

Bazi robotlar ses tanima 6zellikleri ile icat edilmistir. Dolayisiyla, bu robotlar
icin kulak yerine gegecek bir cihaza gerek duyulur. Temel olarak, bu
robotlarin kulaklari ses dalgalarini algilamak icin duyargalardan olusur ve

ayrintili analiz igin mikroiglemciye gonderilir.

lletisim sistemi

Robotlar ve insan arasindaki iletisim ¢ok onemlidir. Sahiplerinden komut ve
emir almanin yani sira, robotlarin bir seyler ters gittiginde sahiplerine uyarida
bulunmalari da genellikle 6nemlidir. Bu iletisim sistemleri, sahiplerinin
dikkatini gekmek igin sesli alarmlar veya isiklar seklinde olabilir. Sesi veya
Is1g! iletmek igin veri, video veya ses vericileri gibi bilesenlere ihtiyaglar

vardir.

Kaslar
Robotlarin uzuvlarini hareket ettirmeleri ve gorevleri yerine getirmelerinin ana
bilesenidir. Uzuvlar yaygin olarak elektrikle caligtirihir. Bu durumda, elektrik

kaslar olarak islev gorir. Bununla birlikte, bazi robotlar agir nesneler tagsimak
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gibi agir gorevler yapmak igin tasarlanmistir. Boylece elektrik, hidrolik veya
pnomatik(sikistiriimis hava ile g¢alisan mekanik sistemler) teknoloji ile

degistiriimektedir.

Uzuvlar

insanlarin elleri ve bacaklari, parmaklari ve ayak parmaklari kadar olagan
olabilirler. Ancak bazi durumlarda, eller ve bacaklar kullaniimaya uygun
degildir. Bu nedenle, bu robotlarin uzuvlari tekerleklerde, lastiklerde, palet
makaralarinda, pervanelerde vb. farkli amaca hizmet eden bilesenlerden

uretilmistir.

ligili Teknolojiler

Duyarga (Sensor) teknolojileri, Hidrolik (sikistiriimis sivi ile ¢alisan mekanik
sistemler) teknolojileri, Pndmatik teknolojileridir. Genel g¢alisma prensipleri,

bu sistemleri destekleyen turler olarak ayrilir.

1.4 Robot Cesitleri
Sinirsiz insan zekasi ile robotlar farkl tir ve sekillerde icat edildi, sayisiz
gbrev ve is gercgeklestirmektedir. Robotlar icin temel siniflandirmalar

sunlardir:

Endiistriyel Robotlar

3 vel/veya daha ¢ok programlanabilen eksen bulunduran, otomatik bir sekilde
kontrolin saglanabildigi, cok fonksiyonlu, sabit veya tasinabilir durumda olan
ve endustri iginde kullanilan manipulatérlere endustriyel robot denilmektedir.
Programlanabilirlik sayesinde endustriyel robotlar kendi basina is yapabilir.
Bu sayede endustriyel robotlar imalat, montaj, tasima ve kesme gibi ¢ok

saylda is gerceklestirmistir (Sahin, 2006).
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Gériintli 7: Endistriyel Robot Ornegi
(https://robotyapimi.com/endustriyel-uygulamalar-icin-robot-secim-kriterleri/)

Mobil Robotlar

Mobil robotlar herhangi bir ortamin taranmasinda, bir arama-kurtarma
faaliyetinde insanin giremedigi yerlere giriimesinde, uzay arastirmalarinda,
insansiz hava araclarinin farkli bilesenlerinde, midahale etmenin zor oldugu
ameliyatlarda, akademik faaliyetlerde vyaygin ve etkin bir gsekilde
kullaniimaktadir (Yapici, 2008).

Goriintii 8: Mobil Robot Ornegi
(https://robotstories.dk/five-collaborative-mobile-robots-applications/)
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insansi Robot

insansi robotlar giinimiizde bircok bilimsel alanda arastirma araci olarak
kullanilmaktadir. Arastirmacilar insansi robotlari insa etmek icin insan
viicudunun yapisini ve davranisini (biyomekanik) incelemektedirler. Ote
yandan, insan vlcudunu simule etme girisimi onu daha iyi anlamayi saglar.
insan bilisi, algisal ve motor beceriler kazanmak igin insanlarin duyusal
bilgilerden nasil 6grendiklerine odaklanan bir ¢alisma alanidir. Bu bilgi, insan
davranisinin hesaplamali modellerini gelistirmek igin kullanilir ve zamanla
gelismektedir (Atkeson vd., 2000).

Gorunti 9: insansi Robot Asimo
(http://www.robaid.com/robotics/honda-asimo-robot-footstep-planning.htm)

Coklu Robotlar

Coklu robotlarin birbirleri ile haberlesmesi, koordinasyon saglayarak ekip
anlayisi ile kismi veya tam otonom sekilde verilmekte olan kompleks islevleri
yerine getirebilme kabiliyetleri; glvenilir, saglam ve basit yapilari itibariyle
Ustunlikleri goérulmektedir. Her birinin bulunduklari yeri algilama, iletisim ve
gorev kabiliyetleri degiskenlik gosterebilir. Son zamanlarda bu robotlar girigi
zor tehlike barindiran ortamlarin igine girilmesi, kesif, arama-kurtarma
faaliyetleri, felaket sahasinda haritalamanin yapilmasi, herhangi bir ortamdan

bilgi alma vb. ¢alismalarda kullaniimaktadir (Tuna, 2012).
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Goriuntu 10: Coklu Robot Calisma Prensibi
(https:/Nlink.springer.com/chapter/10.1007/978-3-319-18299-5 2)

Siirii Robotlari

Dogal ortamda suru seklinde hareket etmekte olan canlilarin bir arada iken
yaptiklari gelismis ve koordineli davranislar, ¢oklu robotlarin gelistiriimesi
surecinde bu robotlarin da ortak bir akil ¢ergevesinde hareket edebilecegi
mantigini ortaya c¢ikarmig ve surd robot kavrami olusmustur. Bilhassa
kullaniimakta olan donanim yapilarinin mikro seviyede kuguk hale gelmesi ve
islevlerinin artmasi bu sahaya daha fazla ilgi olusturmustur (Akyol ve Alabas,
2012).

Goruntu 11: Surd Robotlar Fraunhofer Enstitlist
(https://makeagif.com/gif/-KAI4EQ)

Mikro-Nano Robotlar

Robotik biliminin ilgilendigi yeni bir alan da nanometre ebatlarinda yapiimasi

planlanan mikro-nano robotlardir. Cok kiguk ebatlarda (molektler seviyede)
olmalari planlanan bu robotlara iligkin teorik ¢alismalarin ilki Robert Freites

tarafindan 0One surtlmastir. Bilhassa son zamanlarda tip sahasinda
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organlarda hareket ederek farkli godrevler yapabilecegi fikri bu alanda

calismalara ilgiyi artirmaktadir (URL 1, 2020).

Goriintl 12: Mikro-Nano Robot Ornegi
(http://hoffmann-cukiernictwo.pl/frontend/nano-robot-technology-4307.php)

Biyo-ilhamli Robotlar

Mobil robotlarda (bkz. Goérinti 13) son zamanlarda ilgi odaklarindan birisi
dogada var olan canlilarin taklit edilmesini ve onlar gibi nitelikler ortaya koyan
biyolojik ilhamli robotlar olmustur. S6z konusu robotlarin digerlerinden farkl
yonu, ilham alinan canlilarin yaptiklarini ayniyla yapabilmesi, benzerlik
gOsteren ortamlara uyum saglayabilmesi ve donanim olarak ilham alinan

canliya benzer yapida olmasidir (Oh vd., 2017).

Goriintl 13: Biyo-ilhamh Robot Ornegi
(https://robots.net/it/what-is-nanobots-and-its-biggest-contributions-in-the-
medical-industry/)
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Isbirlikci ve Etkilesimli Robotlar

Robotlara iligkin ilk ¢alismalar endustri sahasinda agir yuklerin tasinmasi,
iletilmesi, yerlestiriimesi ve bazi ilkel gorevlerin yerine getiriimesi seklinde
olmustur. Sonraki slregte yasanan teknolojik gelismeler neticesinde tepkisel
robotlarin  Uretilmesinde imkénlar saglanmis ve insanlarin bulundugu
ortamlari paylasacak robotlar Uretilmistir. Halihazirda insanlar ile ortak
calismalar yapabilen, onlara yardim eden ve bu ortamlarin guvenli sekilde
paylasiimasini saglayan niteliklere sahip, tepkisel ve genis kabiliyetlerle
donatiimisg bu robotlara “igbirlik¢i robotlar’ denilmektedir (Rozo, Silverio ve
Caldwell, 2016; Wang, 2015).

1.5 Robotik Kavrami

Robotik; makine muhendisligi, elektronik muahendisligi, bilgi muhendisligi,
bilgisayar bilimi ve digerlerini iceren mihendislik ve bilimin disiplinler arasi bir
dahdir. Robotik tasarim, ingaat, isletme ve kullanimini gerektirir. Robotiklerin
amacl, insanlara gunlik yasamlarinda yardimci olabilecek ve herkesi
glvende tutacak akilli makineler tasarlamaktir (McKerrow ve McKerrow,
1991).

Robotik, insanlarin yerine gecgebilecek ve insan hareketlerini gogaltabilecek
makineler geligtirir. Robotlar bircok durumda ve bircok amag icin kullanilabilir
ancak bugun c¢ogu, tehlikeli ortamlarda kullaniimaktadir. Otonom olarak
calisabilen makineler yaratma kavrami klasik zamanlara dayaniyor ancak
robotlarin iglevselligi ve potansiyel kullanimlari GUzerine yapilan arastirmalar

20. yuzyila kadar énemli dlgude artmamistir (Feil-Seifer ve Mataric, 2005).

Robotik ayrica STEM'de (bilim, teknoloji, muhendislik ve matematik) 6gretim
yardimcisi olarak kullaniimaktadir. Insan viicuduna enjekte edilebilen
mikroskobik robotlar olan nanorobotlarin ortaya ¢ikigi tip ve insan saghgina
katki saglamaktadir (Gura, 2012).
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insan-robot etkilesimi

insanlar ve makineler arasindaki iliskiyi inceleyen bir robotik alanidir.
Ornegin, kendi kendine giden bir araba bir dur isareti gdrebilir ve son
dakikada frenleyebilir, ancak bu yayalari ve yolculari dehsete diisurir. insan-
robot etkilesimini inceleyerek robotistler, insanlarin ve makinelerin birbirlerini

kirmadan geginecedi bir diinya olusturabilirler (Dautenhahn, 2007).
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2. BOLUM
FIFA Robocup

2.1 FIFA

FIFA’nin kurucu (lkeleri Fransa, Belgika, Danimarka, Hollanda, ispanya,
isvec ve isvigre'dir. 1863'te Futbol Birliklerini kurmus olan ingilizler éncii bir
rol oynamistir. Ancak dernek, ingilizce konusmadi§i icin baslangicta
"futbolun ana Ulkesi" olmadan kurulmustur. ilk FIFA Tizugi, farkh ulusal
derneklerin birbirini tanidigini tespit etmistir. Higbir kulibln veya oyuncunun
ayni anda birkag ulusal dernek i¢cin oynayamayacagi tespit edilmigstir; bir Gye
dernegin diginda tutulursa, bu diger Uyeler tarafindan taninmistir (Tomlinson,
2014).

FIFA, farkli futbol turnuvalarini dizenlemesiyle birlikte dinya futbolunu
yoneten, kurallari uygulayan, yonlendiren ve turnuva duzenleyen kurum

olmustur.

1930’dan bu yana gergeklestiriimekte olan en 6nemli turnuvasi ise FIFA

Dunya Kupasr'dir.
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2.2 Robocup

Robocup, akilli robotlarin en ileri teknolojisini gelistirme amacl uluslararasi
bilimsel bir girisimdir. 1997 yilinda kuruldugunda asil gorevi, 2050 yilina
kadar geleneksel insanlar arasi futbol Dinya Kupasi sampiyonlarina kargi
kazanabilecek bir robot ekibi kurmaktir. Robocup, yarismalar dizenleyerek
akillh robotlarin daha da gelistiriimesini tesvik etmek amaciyla kurulmus

uluslararasi bir girigimdir.

/ R& oCup

Gorintii 14: Robocup Organizasyon Logosu
(https://www.robocup.org/)

1997 yilinda kurulan Robocup Federasyonunun asil amaci, 2050 yilina kadar
hikim slren insan dinya sampiyonu kargisinda kazanmak igin insansi futbol
robotlarini kullanabilmektir. Zamanla diger uygulama alanlarindaki yarigsmalar

da eklenmigtir (Soetens, Molengraft ve Cunha, 2014).

Bugln Robocup asagidaki alanlari kapsamaktadir:

e RobocupSoccer: Takimda birlikte calisan otonom futbol robotlarinin
gelistiriimesi.

e RobocupRescue: Afet durumunda acil durum hizmetlerini
destekleyecek robotlarin geligtiriimesi.

e Robocup Home: Ev yardimi i¢in 6zerk robotlarin gelistiriimesi.

e RobocupJunior: Ogrenci takimlari igin robot yarismalari.

e Logistik-Liga ve Robocup Work: Karmasik Uretim slrecleri igin
surlcusuz tagima sistemleri ve mobil manipulasyon.

Robocup Ligleri asagidaki gibidir (Yao, Chen ve Sun, 2002):
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2B simiilasyon

Her biri 11 tamamen 6zerk oyuncu / programa sahip iki takim birbirlerine
kargl yarismaktadir. Bu hemen hemen &6zel bir SoccerServer'da yaplilir,
burada takimlar 6zerk bir kog¢ tarafindan da desteklenebilir. Perspektifler ve
basit fizik simule edilir. Mekanik problemler ve robotiklerin hala mucadele
etmek zorunda oldugu dis etkiler nedeniyle, en ¢ok yapay zeka programlama

yontemleri kullanilir.

goal_| 5629

Goruntu 15: Soccer Server 2B Simulasyon
(https://en.wikipedia.org/wiki/RoboCup_Simulation_League)

3B simiilasyon

3B sunucu oldukga yenidir ve karmasik bir fizik motoruyla birlikte gelir. Bu,
topun UG¢ boyutlu olarak hareket ettirilmesine izin verir, bdylece 2B
simllasyonda oldugundan daha gergek¢i hareketler mumkundur. Bir beta
striimiine ait sunucu 2004 yili basinda tanitilmisti. ik resmi yarisma 2004

yilinda Lizbon'da gergeklesmistir.
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o+ Bmigan

0_NaoTH = (1st half) BeforeKickOff t«0.80
3

Gorintu 16: 3 Boyutlu Simulasyon
(https://robotica2017.isr.uc.pt/index.php/en/competitions/major/3d-
simulation.html)

Kiiciik Takimlar

iki takim bes kiclk robotla birbirlerine karsi yarisir. Robotlar, alanin dért
metre Uzerine monte edilmis kameralar kullanarak oyunu algilayan bir
bilgisayardan radyo sinyalleri ile kontrol edilir. Sik kullanilan ¢ok yénlu suricu
ve bir veya daha fazla harici bilgisayar tarafindan merkezi kontrol nedeniyle,

en ¢gekismeli ve dinamik oyunlar turnuvanin bu béliminde gézlemlenebilir.

Gériinti 17: Kiglik Takimlar Mag Ornegi, NEU lIslanders
(https://www.facebook.com/NEUroboticslab)

Orta Boy Takimlar
Bu ligdeki robotlar, kliguk boyuta kiyasla 6zerktir ve ¢ok yonlu bir kamera gibi

kendi duyargalarina sahiptir. Oyun alaninin yapisini etkileyen kurallar surekli

degistiginden, robotlar kendilerini sahada bulmakta zorlanmiglardir. Fakat

¢ogu takim simdi ¢ok yonli kameralar kullanarak bu sorunu ¢6zda.
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e -

Goriintii 18: Orta Boy Takim Ornegi
(https://www.robocup.org/leagues/6)

Standart Platform Ligi

Robocup Standart Platform Ligi, tim takimlarin ayni robot olan SoftBank
Robotics'ten NAO robotunu kullanarak katildigr bir futbol ligidir. Bu
kategorinin 6zelligi, tamamen bagimsiz olarak oynanmasidir. Her bir robot
kararlarini digerlerinden ayri olarak aliyorlar, ancak yine de iletisimi kurarak
takim olarak oynamak zorundadirlar. Takimlar, bagska bir simge olmadan
beyaz cizgiler ve kale direkleri ile yesil bir sahada oynuyorlar ve top gercekgi
bir formda kugultilmis futbol topundan olugsmaktadirlar. Bu oyunun

Ozellikleri, her yil ligin gelismesine izin veren ¢ok zorlu bir senaryo olusturur.

Goruntu 19: Standart Platform Lig Robotlari
(https://cacm.acm.org/news/98755-how-football-playing-robots-have-the-
future-of-ai-at-their-feet/fulltext?mobile=false)

Insansi Lig
insansi ligde, insan benzeri viicut sekline karsilik gelen duyusal ekipmana

sahip robotlar birbirleriyle rekabet eder. Robotlar tamamen 6zerk olmalidir.

Yarigsmalar U¢ boyutlu sinifta yapilir: ¢gocuk boyutu (<60 cm), geng¢ boyutu
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(100-120 cm) ve yetigskin boyutu (> 130 cm). Her yil degisen cezalar
(AdultSize), futbol oyunlar (KidSize ve TeenSize) ve teknik yarigmalar vardir.
incelenen arastirma sorulari ki ayak (izerinde dinamik yiriime, top
manipulasyonu, oyun durumunun gorsel algisi ve takim oyununun

koordinasyonunu igerir.

Goriintii 20: insansi Lig Robotu
(https://www.youtube.com/watch?v=TPgRR3HoSDw)

Gencg Ligi

Junior League, 20 yasina kadar olan kisileri hedefliyor. Gengleri robotik ve
bilgisayar bilimi konusunda heyecanlandirmak ve onlari kazanmak istiyor. Bu
kategorideki cesitlilik ise OnStage, Rescue ve Futbol adli Gg¢ alt ligde yer

almaktadir. Her birinde iki zorluk seviyesi vardir (bkz. Goruntu 21):

Birincil ve ikincil, 1vs1 ve 2vs2 olarak oynatiimaktadir.



Goriantu 21: Geng Ligi Mag¢ Goruntusu
(https://www.robocup2017.org/eng/leagues_junior.html)

2.1.1 Robocup’in Tarihgesi

ik yillar (2002-2004): Birligin ilk yarismasi Japonya'nin Fukuoka kentindeki
Robocup 2002'de gercgeklestirildi. 2003 Insansi Robot Ligi, Robocup
yarismasinda en geng futbol liglerinden biridir. Futbol oyunlari oynayabilen
tamamen 6zerk bir insansi robot inga etmek bugln hala teknik ve yazilimsal

sorunlar barindirmaktadir.

Penalti Atislarindan Futbol Oyunlarina (2005-2010): Takimlar robotlarinin
saglamligini ve yarame kabiliyetini gelistirdikge, kigik boyutlu sinif igin 2'ye
2 futbol magina baglamak mimkidn hale gelmistir. Bu sure zarfinda, teknik
komite ve katiimcilar arasinda birgok resmi ve gayriresmi tartismalar
yapilmistir. Birkag yil sonra ¢ogu katilimci, insansi robotlarin insan benzeri
kinematik ve insan benzeri duyargalarla sinirh  olmasi gerektigini

savunmuslardir.

Bireysel Becerilerden Takim Oyununa (2008-2012): 2008 yilinda, KidSize
futbol maclarindaki oyuncu sayisi takim basina 2'den 3 oyuncuya yukseltildi.
Dahasli, ¢cogu takim hareket problemini basariyla ¢é6zmus ve parke zemin

veya hali gibi yluzeylerde bile dengeli bir sekilde yurtyebilmistir.
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2.1.2 Robocup Takimlari ve Cesitleri

Robocup takimlari ve gesitleri agsagida Ulkelere gore listelenmektedir (URL-3,

2020):

Almanya

Nao Devils - Dordmund Teknik Universitesi

RT Lions — Reutlingen Universitesi

LUHDbots - Leibniz Universitat Hannover

AllemaniACs Robocup Takimi — RWTH Aacher Universitesi
AutonOHM — Niinberg Teknik Universitesi

C PALB CJD — CJD Christophorus Koenigswinter Okulu

Nao Team HTWK — Leipzig Uygulamali Bilimler Universitesi
Bembelbots - Goethe Universitesi Frankfurt

B It Bots — Bbonn Rhein Sieg Uygulamali Bilimler Universitesi
B-Human — Bremen Universitesi

Brainstormers — Freiburg Universitesi

Carologistics — RWTH Aachen Universitesi ve Aachen Uygulamali
Bilimler Universitesi

Carpe Noctem.- Kassel Universitesi

Virtual Werder 3D - Bremen Universitesi

FRA-UNIted - Frankfurt Uygulamali Bilimler Universitesi
FUmanoids - Berlin Freie Universitesi

GETbot - Paderborn Universitesi

MagmaOffenburg - Offenburg Uygulamal Bilimler Universitesi
Darmstadt Dribblers — Darmstadt Teknik Universitesi

Team Hector Darmstadt — Darmstadt Teknik Universitesi
NaoTH - Berlin Humboldt Universitesi

NimbRo - Bonn Universitesi

WF Wolves - Ostfalia Uygulamali Bilimler Universitesi
Hamburg Bit Bots - Hamburg Universitesi
BavarianBendingUnits - Miinih Teknik Universitesi ve Aliman Havacilik

ve Uzay Merkezi
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Amerika Birlesik Devletleri

CMDragons - Carnegie Mellon Universitesi

UT Austin Villa - Austin'deki Texas Universitesi

ISI - Giiney Kaliforniya Universitesi

Northern Bites - Bowdoin Koleji

RoboCats - Ohio Universitesi

RoMelLa - Kaliforniya Universitesi

UPennalizers - Pennsylvania Universitesi

RoboPatriots - George Mason Universitesi

RFC Cambridge - Harvard Universitesi ve Massachusetts Teknoloji
Enstitusu

RoboJackets - Georgia Teknoloji Enstitlisu

Avustralya

RUNSWift - Yeni Giiney Galler Universitesi

NUbots - Newcastle Universitesi

UTS Unleashed! - Sidney Teknoloji Universitesi

UTS-USTC WrightEagle Unleashed! - Sydney Teknoloji Universitesi
ve Cin Bilim ve Teknoloji Universitesi

Karachi Koalas - Sidney Teknoloji Universitesi ve isletme Enstitiisii

RobotAssist - Sidney Teknoloji Universitesi

Avusturya

GRIPS - Graz Teknoloji Universitesi
Austrian Kangaroos - Viyana Teknoloji Universitesi ve Uygulamali
Bilimler Universitesi

RRT-Team - Uygulamal Bilimler Universitesi Yukari Avusturya

Birlesik Arap Emirlikleri

Al Munai Orta Okulu
Saif Al Dawlah Orta Okulu
Rashid Bin Humaid Ortaokulu



Brezilya

Cin
e Water - Pekin Bilgi Bilimi ve Teknoloji Universitesi
e TJArk - Tongji Universitesi
e ZjuNlict - Zhejiang Universitesi
e WrightEagle - Cin Bilim ve Teknoloji Universitesi
e AUA - Anhui Mimarlik Universitesi
e MT - Hefei Teknoloji Universitesi
Endonezya

EDROM - Uberlandia Federal Universitesi
RobolME - Askeri Muhendislik Enstitusu
Warthog Robotics - S0 Paulo Universitesi
ITANDROIDS - Havacilik Teknolojik Enstitusu
UnBeatables - Brasilia Universitesi

Jaguar - Rio de Janeiro Federal Enstitusu
Bahia Robotics Team - Bahia Eyalet Universitesi
DROID - Brasilia Universitesi

UnBall - Brasilia Universitesi

Pequi Mecanico - Goias Federal Universitesi
RoboFEIl - FEI Universite Merkezi

Pozitronik - Colégio Santa Emilia

NIPAR - Federal Teknoloji Universitesi Parana
Molibden — Objetivo Universitesi

Comphaus - Sao Paulo Universitesi

EROS, Surabaya Devlet Elektronik Politeknik
ICHIRO — On Kasim Teknoloji Enstitlisu

Finlandiya

Botnia — Vaasa Uygulamali Bilimler Universitesi

28
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Fransa
e Rhoban Football Club - Bordeaux Universitesi
e CPE Lyon - Lyon Elektronik Fiziksel Kimya Yuksek Okulu
e The Three Musketeers- Versailles Universitesi ve Paris Universitesi 8

Vincennes-Saint-Denis

Giiney Kore
e KUDOS — Kookmin Universitesi

Hirvatistan
e Hirvat Robotik Dernegi

e Robofreak Dernegi

Hindistan
e KGP Kubs - Hindistan Teknoloji Enstitist Kharagpur
e AcYut - Birla Teknoloji ve Bilim Enstittsu
e Forever EV3 - Bal Bharati Devlet Okulu (Byte Kullbu)

Hollanda
e RoboTeam Twente - Twente Universitesi
e Small Size Holland - Saxion Uygulamali Bilimler Universitesi
e Dutch Robotics - 4TU
e BORG - Groningen Universitesi
e Tech United Eindhoven - Eindhoven Teknoloji Universitesi
e Robohub Eindhoven - Fontys Uygulamali Bilimler Universitesi
e Swarmlab - Maastricht Universitesi
e Robot Sporlari
e Dutch Nao Team - Amsterdam Universitesi

Ingiltere
e ORIon - Oxford Universitesi



30

Warwick Mobile Robotics - Warwick Universitesi Bold Hearts -
Hertfordshire Universitesi

Calday Robotik

Plymouth Humanoids

Edinferno - Edinburgh Universitesi

Christ's College Finchley

Cyrus Soccer Simulation 2D Team - Atom Enerjisi Merkez Okulu
IRC Humanoid Team - islami Azad Universitesi

Cyrus - Shahid Beheshti Universitesi

R2T - Islamic Azad University

Farzanegan1 - Tahran Farzanegan Okulu

Aryan - islami Azad Universitesi

Nexus - Meshed Ferdowsi Universitesi

YRA Teams - islami Azad Universitesi

MarliK - Guilan Universitesi

Immortals - Tahran Universitesi

VRU Robotics Group - Rafsanjan Universitesi

Ziziphus - islami Azad Universitesi

DANESH - Danesh Lisesi

Sina - AbouAliSina Egitim Kompleksi

Eslam-B - ESLAM Lisesi

LegenDary - Guilan Universitesi ve Shahid Beheshti Universitesi
S.0.S. - Amirkabir Teknoloji Universitesi

S2PLUS - Salam Dibaji Okulu

Pozitron - Pozitron

ResQuake Robotik Ekibi - K.N. Toosi Teknoloji Universitesi
IUST Robotics Community Teams - iran Bilim ve Teknoloji Universitesi
MRL Takimlari - Islamic Azad University

PersianGulf3D - Payame Noor Universitesi

POOYESH - imam Sadik Egitim Kompleksi
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e EmJa ETERNALS - Uluslararasi Saglik Arastirmalari Dergisi
e XeneX Robocup EKkibi - Tehran Robocup Inc.

e Parsian Team - Amirkabir Teknoloji Universitesi

e Impossibles Team - Sharif Teknoloji Universitesi

e Basra Korfezi Robocup Ekibi - islami Azad Universitesi

e BraveCircles - Seyh Bahaei Universitesi

e Paydar

e Persia Humanoid Team - islami Azad Universitesi

irlanda
e Robo Eireann - Maynooth Universitesi

Ispanya
e TeamChaos - Murcia Universitesi, Rey Juan Carlos Universitesi ve

Alicante Universitesi
e SPlteam - Universidad Rey Juan Carlos
e Los Hidalgos - Valencia Politeknik Universitesi ve Murcia Universitesi

e Atrtificial Intelligence Research Group - Pompeu Universitesi

Israil
e ROBIU - Bar-llan Universitesi

Isvicre
e Z-Knipsers - isvicre Federal Teknoloji Enstitlisti Ziirih

e Team Solidus - Mittelland Teknoloji Yuksek Okulu
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Italya
¢ dInfoBots - Palermo Universitesi

e SPQR Team - Roma Sapienza Universitesi

Japonya
e JEAP - Osaka Universitesi

e eR @ sers - Tamagawa Universitesi
Kanada

e Thunderbots - British Columbia Universitesi

e Walking Machine - Ecole de Technologie Supérieure

Kolombiya
e STOX'ar - Universidad Santo Tomas

Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti

e NEUIlslanders — Yakin Dogu Universitesi

Macaristan
e Rescube — Datastart Ltd.

Meksika
e Borregos Robocup Teams - Monterrey Teknoloji ve Yuksek Egitim
Enstitusu
e TecRams - Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey
e Golem - Meksika Ulusal Ozerk Universitesi
e Cyberlords - La Salle Universitesi
e Leones - Cristébal Colon de la Salle Okulu
e Eagle Knights - Instituto Tecnoldgico Autonomo de México
e Pumas - Meksika Ulusal Ozerk Universitesi

e Robotik UP - Universidad Panamericana
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Pakistan
e SAVIOR - Ghulam Ishaq Khan Muhendislik Bilimleri ve Teknolojisi
Enstitisu

e Karachi Koalas - isletme Enstitisii ve Sidney Teknoloji Universitesi

e NUST - Ulusal Bilim ve Teknoloji Universitesi

Portekiz
e |SocRob - Yuksek Teknik Enstitiisu
e CAMBADA - Aveiro Universitesi

e MinhoTeam - Minho Universitesi

Romanya
e Oxsy - Wittmann & Partner Bilgisayar Sistemleri

Sili
e Sysmic Robotics — Federico Santa Maria Teknik Universitesi
e UChile Homebreakers - Sili Universitesi
e UChile Robotics Team (SPL) - Sili Universitesi

Tayland
e SKUBA - Kasetsart Universitesi

e BART LAB Rescue Team - Mahidol Universitesi
e iRAProbot - King Mongkut'un Teknoloji Universitesi

e Plasma-Z, Plasma-RX, Plasma-MK - Chulalongkorn Universitesi

Tayvan
e NTU RoboPal - Ulusal Tayvan Universitesi

Tlrkiye
e Yildiz - Yildiz Teknik Universitesi

e ROboAKUT - Bogazici Universitesi
e Cerberus - Bogazici Universitesi

e beeStanbul - istanbul Teknik Universitesi
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Yunanistan
e Kouretes - Girit Teknik Universitesi
e P.A.N.D.O.R.A. - Selanik Aristo Universitesi

2.1.3 Robocup Takimlarinin Logolari

Robocup turnuvasindaki bazi takim logolari
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Goruntu 22: Robocup Takim Logolar
(https://ssl.robocup.org/robocup-2019-teams/)
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3. BOLUM
GORSEL KiMLIK

3.1 Gorsel Kimlik Kavrami

Basarili bir marka olusturulmasi igin sadece “yaratici tasarim” yeterli degildir.
Yapilan igin ve ortaya konan markanin ifade ettigi bir deger olmalidir. Uyarici
seylerin anlam kazanmasinda gérme yetisi ¢cok onemlidir. Bir seyin ayirt
edilebilmesinde ve iligkilendiriimesinde goérme yetisi kullaniimakta ve bu da
gorsel alginin esas 0Ogesi konumundadir. Gorsel algi, bilginin islenmesi
bakimindan oldukga 6nemli olup; semboller, renklerin olusturdugu anlaml

butin bu alginin olugmasini saglamaktadir (Beyoglu, 2015).

Go6rme duyusunun ve gostergenin olusturdugu tesir kullanilarak hitap edilen
hedef kitle Uzerinde imaj ve itibar yaratmak; bdylece zihinlerde kalici olmak

adina firmalar, “goérsel kimlik” kullanirlar.

Gorsel kimlik kavrami ¢ok sayida farkh gorsel bilesenden olusmaktadir.
Markanin ismi, ikonlar, sembol, renk paleti, Uniforma, yazi bigimleri, baslikli
kagitlar, medya tasarimlari, fotograflar ve videolar gibi unsurlarin tamami s6z
konusu gorsel kimlik tasariminin bilesenleridir. Ancak belirtmek gerekir ki
bunlar arasinda 3 temel unsur bir gorsel kimlik tasariminin esas 0Ogelerini

olusturmaktadir:
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1. Marka adi
2. Marka sembolU

3. Marka slogani

Bir gorsel kimlik tasariminin esas ogeleri olusturulduktan sonra hedef kitleye
yonelik tipografi, renk, gorsel vb. unsurlar belirlenir ve uygulamaya alinir
(Catharine, 2016).

Gorsel kimlik tasariminda kullanilan unsurlar sayesinde hedef kitlede
cagrisim olusturulmasi hedeflenir. Bdylece insanlarin herhangi bir ihtiyag
aninda bu markay! hatirlamasi mumkun olacaktir. Akilda kalici olmak, temel
amaclardandir. Bir markanin 6ne c¢ikan ozellikleri ve guglu yonleri gorsel
kimlik vasitasiyla hedef kitleye aktarilabilmelidir. Bu nitelikler sayesinde hedef
kitlenin ilgili markanin degerlerini, hissettirdiklerini, neyi nasil yaptigini bilmesi
istenir. Gorsel kimlik bir markanin hedef kitleye kendisini aktarabilmesinin en
hizli ve etkili yollarindan biridir. Ozetlenecek olursa bir markanin imaji, onun
insanlar tarafindan nasil algilandigini agiklarken; “gorsel kimlik” ise markanin

ne oldugunu ifade eden grafiksel anlatimdir.

Goéruntt 23: Kurumsal Kimlik Ornegi
(https://lyongatasarim.com/2018/07/24/kurumsal-kimlik-nedir/)
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3.1.1 Marka adi

Markalama surecinde, hedef kitleye verilmek istenen niteligi, bir Grinun veya
hizmetin fonksiyonel ozelliklerini aktarma imkani tasiyan ilk ve en onemli
asamasi olarak gorilmektedir. Hedef kitle ile kurulacak iletisimin en énemli
unsurlarindan biri  olan marka isminin akilda kalicihgi, yalinhgi,

kodlanabilmesi ve sdylenisi kolay s6zcuklerden tercih edilmesi beklenir.

Bir markanin adi biyik énem tasimaktadir. Zira marka ismi her an kullanilir.
Uriin ve hizmet sunumunda, sunumlarda, konusmalarda, web adreslerinde,
e-maillerde, sesli mesajlarda ve Kkartvizitlerde markanin adi muhakkak
sOylenecektir. Yanlis belirlenen bir marka adi her agidan sorun olusturacaktir.
lyi hazirlanmis ve uygulanmis tim pazarlama stratejilerine ragmen
satilmayan bir Grinun marka adi kendisine en blyuk engel tegkil edebilir.
Hakeza sodylenisi zor bir marka adi insanlarin aklinda kalmayacaktir. Bu ve
benzeri riskleri ortadan kaldirmak igin bir marka adinin orijinal, akilda kalici

ve stratejik bir sekilde olusturulmasi gerekecektir.

Bunun yaninda bir marka adi tespit edilirken trin veya hizmetin hedef aldigi
kitlenin  kdltirel niteliklerinin - ve dil 6zelliklerinin  dikkate alinmasi
gerekmektedir. Bu noktada Turkiye’den ¢ok guzel bir o6rnek vermek
mumkundur. Beyaz egya firmasi olan “Argelik” Avrupa ulkelerinde konugulan
dillerde (Fransizca hari¢) “¢” harfi bulunmadigi i¢cin bu pazarda var olma
adina “Beko” markasini yaratmis ve dinyaya bu isimle acilmistir (Tosun,
2017).

Markalar, zaman iginde olugan yeni rekabet sartlarina uyum saglamak,
yapilan bir yanhgi duzeltmek ve konjonkturel bir degisikligi yansitmak igin
isimlerini degistirebilmektedirler. Buna verilebilecek en guzel drneklerden biri
bugun “FedEx” olarak bilinen ABD merkezli kargo ve lojistik firmasidir. S6z
konusu bu sirket kurulusunda “Federal Express” adi ile hizmet vermekteydi
(Bkz. Goruntu 24). Sirket uluslararasi boyut kazandiginda ismindeki “Federal”

ifadesinde var olan vurguyu azaltmak ve ismini daha kalici hale getirmek icin
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‘FedEx” olarak (Bkz. Gorunta 25) marka adi kisaltmasi yapmistir (Aaker,
2014).

Goruntu 24: “Federal Express”
(http://brandingsource.blogspot.com/2014/06/twenty-years-on-time-for-
fedex.html)

X

Express

Gorunta 25: “FedEx”
(https://en.wikipedia.org/wiki/FedEx_Express)

3.1.2 Marka sembolii

Sembol kelimesi Tlrkge ’'de “simge” kelimesi ile ayni anlamda
kullanilmaktadir. Simge, duyularla anlatilamayan bir gseyi beliten somut
nesne veya isaret olarak tanimlanabilir. Farkl bir ifade ile sembol, “akustik bir
kelimenin zihinde belli bir resim olusturmasi” anlamina gelmektedir (Erdal,
2017).

Bir firmanin gorsel kimliginde esas unsurlardan biri olan sembol, insanlarda
bagka bir 6genin gergeklestiremeyecedi bir bicimde zekayi, hayal gtcinu ve
duyguyu birlestirmektedir. Semboller kullaniimaya basladigi ginden bugine
bir markanin gorsel tarafini ciddi bir sekilde Ustlenmektedir. Sembollerin

kullanilis sekilleri ve nitelikleri markanin kimligini olusturmaktadir. Bir
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markanin sembolu hedef kitlenin algisi Uzerinde birakacagi izlenim ve anlam

acisindan ¢ok dnemli gorulmektedir (Wheeler, 2013).

Kullanilan semboller sade, akilda kalici, fark yaratan ve ayirt edici bir 6ge
olarak markanin sunmak istedigi mesaji net iletebilecek bir sekilde
tasarlanmalidir. Bir firmanin veya kurulugsun hedef kitleyle arasindaki
iletisimin esas unsurlarindan biri olan semboller, tuketiciye markanin “ne

olduguna” iliskin énemli bir biligsel yanittir.

3.1.3 Marka slogani

Slogan, “tuketicilerin marka ile duygusal iligkilerini etkilemek icin yarattidi,
markanin ne yaptigini, nasil yaptigini veya kimin ic¢in yaptigini tanimlayan
genellikle kisa bir cumledir’ seklinde tanimlanmaktadir (Catharine, 2016).
Marka slogani hedef kitle ile iletisimi ve markanin insanlara vadettiklerini

yansitmakta olan ciddi bir iletisim dgesidir.

Sloganlar, insanlarin merakini cezbetmelidir. Bununla beraber sloganlar bir
markanin ve sunduklari Urin ve hizmetlerdeki kampanyalarinin devamliligini
saglayacak ozelliklere sahip olmalidir. Bu agidan basarili bir slogan igin
bazen ¢ok basit ifadeler yeterli olabilmektedir. insanlarin dénemsel ihtiyaclari,
batinldyle dunyanin veya Ulkelerin ekonomik durumu bile sloganlarin etkisini

degistirebilmektedir.

Slogan konusunda ¢ok o6nemli bir érnek Coca Cola’nin 2016 yilina kadar
yaklasik sekiz yil boyunca kullandigi “Mutluluga Kapak Ag” (Open
Happiness) sloganini degistirerek “Anin Tadini Cikar” (Taste The Feeling)
sloganina gegis yapmasidir. Dinya c¢apindaki bir ekonomik kriz slrecinde
“‘Mutluluga Kapak Ag¢” slogani ile basarili bir sloganla pazarlama stratejisi
surdiren marka, asil pazarini olusturan geng hedef kitlesine ve konjonktire
uygun olarak degistirmistir (Dvornechuck, 2018).

Son zamanlarda birgok marka bir sloganin akilda kalicihdindan ve
arin/hizmet hakkinda bilgi vermekten ziyade, tiketildiginde nasil

hissettirecegini éne c¢ikarmaktadir. insanlarin yasam tarzi ve beklentileri bu
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noktada markalarin takip ettigi 6nemli bir girdi olmaktadir. Basarili bir
sloganda olmasi beklenen 0&zellikler asagidaki gibi siralanabilir (Foster,
2001):

e Orijinal olmali,

¢ Akilda kalmali ve kolayca hatirlanabilmeli,

e Marka ismi i¢cin ¢agrisim yapmall,

e Sade (basit) olmali,

e Inandiricih@i yiiksek olmali,

e Markayi benzerlerinden farkli konuma getirmeli,

e Markaya iligkin pozitif duygular olugturmali,

e Markaya has 6zellikleri yansitabilmelidir.

Panasonic TESCO
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Gorintl 26: Marka Slogani Ornekleri
(https://www.marketfunda.net/post/slogan-used-by-companies)

Sloganlar, hedef kitleyle kurulmasi planlanan iletisim stratejilerinin bir pargasi
konumundadir. Ayrica sloganlarin gorsel kimlikle uyum icinde olmasi olumlu
sonuglar doguracaktir. Kaynak olarak kullanilan soézcuklerin ¢ok dikkatli
secilmesi gerekir. Sloganlar verdigi mesajlara gore asagidaki gibi
siniflandinimaktadir:

e Tanimlayici: Sunulan Uranu/hizmeti veya markay tarif eder.

e Essiz: Pazardaki konumunu “zirve” olarak tanimlar.

e Merak: Uzerinde diisiinmeye tesvik eder.
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e Ozel: isi, markanin Grinind tanimlar veya ifade eder.

e Zorunlu: Genel olarak bir komut veya bir yon ifade eder.

3.1.4 Renk

Markalar yalniz bigimsel 6zellikleri kullanmazlar. Bunun yaninda renk ogesi
de etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Yapilan bir arastirmada rengin marka
taninirhgini yizde 80 seviyesine kadar artirdigi tespit edilmistir (Kumar,
2017).

Hedef kitle, zihninde renklerle markay! iligskilendirecektir. Renkler seving,
dinginlik, hafiflik, matem, sogukluk, sicaklik gibi hisler olusturur. Kulturlere
gore degdiskenlikler gosterse de renkler canlilar Uzerinde oOnemli etkiye
sahiptir. Tasarimcilar tarafindan da renkler imgenin guclni yansitmak ve
verilen mesajin tesirini artirmak adina 6énemli bir 6ge olarak kullanilir. Gorsel
kimlik tasarimi i¢in temel unsurlardan biri olan renk, hedef kitlenin markaya

dair gagrisimlarini destekler (Ozdemir, 2005).

DUNKIN' Cartly U @

mastercard

Goruntt 27: Uriin Tanitim Fotografi
(https:/listeradar.com/renklerin-anlamlari-ve-kullanim-alanlari/)
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3.1.5 Fotograf

Gorsel kimlik tasarimlari ile kurum kimliginin birbirini tamamlamasi bir
markanin gucunu artiracaktir. Pazarlama faaliyetleri adina belirlenen
fotograflarin da bu kimlige uygun bir sekilde secilmesi gerekir. Fotograf veya
cekimlerde yer alan insanlarin cinsiyeti, ses tonu, yasi, karakter segimi ve
konum gibi hususlar aktariimak istenen konuya goére belirlenir. Bununla
beraber marka degerinin nitelikleriyle bir reklamda bulunan 6gelerin iligkisi

onem arz etmektedir.

Goriintii 28: Uriin Tanitim Fotografi
(https://tr.pinterest.com/pin/720013059158073968/)

3.1.6 Yazi karakteri

Her tarli yazisma, ayni zamanda bir tasarim UrGinudir ve bir markanin
reklaminda kullaniimakta olan gérsel kimlige dair bilesendir. Bir markaya dair
sahada kullanilan tim yazismalar butunligin saglanmasi bakimindan énemili
goOrulmektedir. Kullanilan yazinin karakteri/tipografisi marka hakkinda bilgi
vermektedir. Farkli kullanimlar incelendiginde yazi karakterinin markanin
geleneksel, eglenceli, ciddi veya modern yapisini temsil edebildigi
gorulmektedir. Bu acgidan bir markanin belirli bir font kullaniyor olmasi,

gerceklestirilen tasarimlarda da butunligu yakalayabilmesi adina muhimdir.
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Gorunta 29: Alibaba Sans — 1
(https://www.alizila.com/alibaba-debuts-free-font-alibaba-sans/)
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QRSTUVWXYZ
abcédefghijklmnopqrs
tavwxyz

0123456789

- characters 4weights Condensed
Alibaba Sans #lnguages  3weights Condensed Halic

Gorunta 30: Alibaba Sans — 2
(https://lwww.alizila.com/alibaba-debuts-free-font-alibaba-sans/)

Dunyada 200 Ulkeden 3,5 milyonu askin sirketin faaliyet gosterdigi e-ticaret
platformlarinin en buyuklerinden biri olan Alibaba, firma icinde ve paydaslari
ile yaptiklari her tlrli yazismada kendileri i¢in olusturduklari “Alibaba Sans”
isimli fontu kullanmaktadir (URL 4, 2020).

Kullanilan ad, sembol, slogan, renk, fotograf ve yazi karakteri gibi gorsel

kimligin batin bilesenlerinin, markanin olusturdugu deger ile uyum iginde
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olacak sekilde tasarlanarak; batlnlik algisi olusturmasi gerekmektedir. Bunu

saglayan markalar gorsel kimlik bakimindan 6ne ¢ikacaktir.
3.2 Logo ve Amblem

Logo kelimesi Turkgede bir kurumun veya kurulusun kendisi igin sectigi, bazi
ticaret esyalari Ustine konulmakta olan, o nesneyi Ureten veya satma
islemini gergeklestiren, tanitici resim, harf ve benzeri 6zel isaretler seklinde
tanimlanmaktadir (TDK, 2020). Literaturdeki karsihdina bakildiginda ise
genel olarak bir amblemle birlikte yer alan logo (logotype); iki veya daha fazla
tipografik karakterin kelime olarak okunacak sekilde bir araya getiriimesi ile
meydana gelen ve bir Urln, kurulug veya hizmeti tanitmakta olan simgelerdir
(Becer, 1997).

Ries’e gore logo, bir markanin gorsel simgesi olan amblemle marka isminin
digerlerinden ayirt edici bir sekilde bir araya gelmesi ile olugmaktadir.
Amblem, logo ve slogan bir araya geldiginde bir markanin imzasini
olusturmaktadir. lyi bir sonu¢ elde edilse de elbette biitiin kuruluslar bu 3
Ogeyi bir arada kullanmak zorunda degildir. Bazi kuruluslar sadece
logo/logotype veya amblem ile taninir. Bazilari ise her ikisini de kullanir. Bu

tercih kurulusun ihtiyaclarina gore belirlenir (Perry ve Wisnom, 2003).
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Gorunti 31: Logo Amblem Ornegi
(https://beyazkaretasarim.com/logo-amblem-logotype-arasindaki-farklar-
ornekleri/)
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Fransizca kokenli amblem (embléme), “bir fikri ve/veya bir kurulusu temsil
eden gorsel simge” olarak tanimlanabilir. Amblem kavrami simge ile hemen
hemen ayni anlamda kullaniliyor olsa da, daha kesin gartlarla belirlenmistir.
Amblemin neyi temsil ettigi kesin olarak bilinir. Bunun yaninda ifade etmek
gerekir ki, amblem ile logo kavramlari aralarindaki ktiguk farklliklardan dolayi
genelde birbiri ile kanstirilir. Logo bir kurulusu veya hizmeti tanitmakta olan
marka veya amblem niteligi gosteren simgeler olarak bilinir. Hem ifade hem
gorsel ileti taslyan logolarda sifirdan tasarlanmis veya hélihazirda kullanimda

olan tipografik karakterler kullaniimaktadir (Becer, 2009).

3.2.1 Amblem ve Cesitleri

Amblem, bir kurulusun 6gretisinin basit bir ¢izim igine sigdiriimasina imkan
saglar. Kurulusun kendi tanitimini yapmasinda ve dis dunyayla gorsel
iletisimi saglamasinda amblemin 6nemli bir fonksiyonu bulunur (Becer,
2009).

Amblemler soyut veya somut goruntulerden meydana gelebilir ve bu noktada
asil beklenen ait oldugu kurulusa dair goérenler Uzerinde pozitif etki
yaratmasidir. Bunun yani sira bir amblemin kurum iginde ve digindaki hedef
kitle tarafindan algilanmasinda buyuk 6nemi oldugu gibi; gorsel kimlik

olusturmasinda da son derece 6nemli bir yeri bulunmaktadir.

Amblemlerin en dnemli 6zelliklerinden biri her gruptaki insanlara, niteligi ve
egitim seviyesi ne olursa olsun toplumun her tabakasina hitap edebilmesidir.
Amblemler insanlarin zihinlerinde kalici yer edinir. Insanlar sirekli
kargilastiklari amblemlerle ve dogal olarak amblemin sahibi olan kurulugla

zaman i¢inde yakinlik hissederler (Tepecik, 2002).

Amblemler tasarim vyapilarina goére farkli gruplarda incelenebilir. Bu
kategorizeler yapilirken amblemlerde yer alan harflerin 6zgunlagua, formlari,
kurulugun kimligi ile uyumu, kurulusun imajina yapilan gondermeleri,

sosyal/kultirel imgeleri vb. ¢ok sayida faktor dikkate alinir. Amblemler
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formlarina ve imaj yansitma vaziyetlerine goére farkh bicimlerde olabilir.
Amblemler bigimlerine gore tipografik amblemler, kurulug hakkinda imaj
veren formlardan olugsan amblemler, harf ve formlarin birlikte kullanildig
amblemler, soyut ve somut form vyapili amblemler olarak kategorize

edilmektedir.

Tipografik Amblemler

Amblem yalnizca bir harften olusmakta ise o harfin alisiimis goruntulerden
farkh bir harf olmasi gerekir. Halihazirda kullaniimakta olan alfabelerdeki
harflerden farkh olmasi ve akilda kalicihd@r bu niteligine baghdir. Amblem
birden ¢ok harf ile olusuyorsa en 6nde gelen nitelik, kullanilan harflerin
birbirleri ile form ve/veya espas birlesimi bakimindan denge i¢inde olmasi ve

alisilmig sekilden farkhlik gostermesidir (Akgcesme, Cabbar ve Cam, 2006).

Goruntt 32: Amblem Ornegi (Wolksvagen)
(https://tr.motor1.com/news/369782/volkswagen-yeni-amblemini-gosterdi/)
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Kurulus Hakkinda imaj Veren Formlardan Meydana Gelen Amblemler

Bazi amblemler formlari itibariyle kuruluslari hakkinda bilgi tasir. Bu sekildeki
amblemlerde simgelerden faydalaniimaktadir. Bazi sembollerin tasidiklari
anlamlar bakimindan iligkilendirildikleri sektor bulunmaktadir. Bir kurulus igin
amblem olusturulurken ilgili sektére ait simgelerden faydalaniimasi
gerekebilir (Akcesme, Cabbar ve Cam, 2006).

\’

Gériintli 33: Formlardan Olusan Amblemler Ornegi
ziraat bankasi (https://www.ziraatbank.com.tr/tr)
Tark Hava Yollari (https://turkishskylife.wordpress.com/2016/06/07/thy-
logosu-vs-cathay-dragon-logosu/)

Harf ve imgelerin Birlikte Kullanildigi Amblemler

Kullanim seklini harflerin birlesiminden alan ve firmaya dair imaj sunan
sekillerden olusan yapilardir. Bu sekildeki amblemler firmaya dair bir imaj
olustururken, firma isminin bag harfleriyle de benzerlerinden ayrilmasini kolay
hale getirmekte ve akilda kalicihdi temin etmektedir (Akcesme, Cabbar ve
Gam, 2006).
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Goruntua 34: Amblem 6rnegi (Petrol Ofisi)
(https://www.brandsoftheworld.com/logo/petrol-ofisi-2)

Soyut ve Somut Bicim Yapili Amblemler

Bu tarz amblemler halihazirda daha yodun bir sekilde kullaniimaktadir.
Harfler ile yapilan amblemlerin ¢ogunlukla kompleks bir algi olusturdugu
disundlmektedir. Olusturulan tasarimlarin  6zgunligl, amblemlerin de
kullanildig1 surede etkili olmaktadir. Gunumuzde harfler ile olusturulan
amblemlerin ¢ok sayida olmasi, akilda kaliciligi azaltmaktadir. Bu sebeple
yeni bir imaj sunan amblemler firmalar igin tercih sebebi olmaktadir
(Akgesme, Cabbar ve Cam, 2006).

Gorantl 35: Amblem 6rnegi (Nike)
(https://kuzeydebiryerde.wordpress.com/2016/01/23/nike-logosu-nereden-
geliyor/)
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3.2.2 Logo ve Gesitleri

Logo, marka ile hedef kitlenin ilk etkilesim noktasidir. Bu agidan firmalar igin
logo énemlidir. Logo hedef kitlenin zihninde goérsel bir imaj yaratmakta ve bu
vesile ile taninirhgr ve akilda kaliciligi saglamaktadir. Hem isim hem logo
yeni, ilk defa piyasaya c¢ikacak bir markanin da kimliginin temel unsuru
olacaktir. Cok hizh bir sekilde gelismekte olan ikon, isaret ve sembol

kullanimi metin ile iletisim kurulmasinin yerini almistir (Chmielewska, 2005).

Logolar urin ambalajlarinda, televizyonda, dergilerde ve gazetelerde,
afislerde, kartvizitlerde ve daha birgcok marka ve/veya kurumsal araglarinda
bulunmaktadir. Bu sebeple bir logo olusturulurken kagit, metal veya ekran vb.

herhangi bir zeminde nasil kullanilabileceginin digunulmesi gerekir.

Logo bir markayi veya organizasyonu, kultirane, guclu taraflarina ve farkl
betimleyici niteliklerine vurgu yaparak tanimlamak adina kullanilmakta olan
bir grafik aragtir (Ambrose ve Haris, 2012). Logolar, ayni zamanda
markalarin islevsel yararlarini tlketicilere hatirlatmak ve onlara markaya
iliskin cagrisimlar gerceklestiren gorsel temsilcilerdir (Calis, 2008). Logo
turleri sektorel logolar, ticari logolar, sembolik logolar ve semboller olarak 4

grupta incelenebilir.

Sektorel Logolar: Gunimuzde en ¢ok kullaniimakta olan is sahalarindan biri

hizmet sektoradur. Bu sektérde kullanilan logolardir (Universiteler, bankalar,

tasimacilik vb.)

Ticari Logolar: Simge, formlar ve kelimelerin bir araya getiriimesiyle olusan,

bir Urln veya hizmetle beraber kullaniimakta olan logolardir.

Sembolik Logolar: Ozel giin ve olaylari sembolize etme adina kullaniimakta

olan logolardir.

Semboller: Anlatiimak istenen soyut bir nesnenin sade bir bicimde ifade

edilmesidir. Bunlara “simge” de denilmektedir.



50

3.3 Renkler ve Kimlige Etkileri

Renkler yasamimizda iki farkli dGneme sahiptir. Bunlardan birincisi spektra
(1s1k) arasi ayrimi kolaylastiriyor olmasidir. Yani bicim olarak birbirine yakin
fakat renk olarak aralarinda degisiklikler bulunan nesneleri birbirinden
ayirmak gerektiginde etkisini ortaya koyar. Ikincisi ise spektranin ne oldugu
hakkinda bilgi alinmasini saglamaktir. Ornek vermek gerekirse rengine gore

kirsal bir sahanin bozkir mi yoksa mera mi oldugunu anlariz (Memis, 2007).

Gegmisten gunumuize renkler insanlarin hayatini ciddi bir sekilde etkilemigtir.
Bu acidan bakildiginda insanlar bir bakima renge bagimh haldedir. Bu
sebepledir ki gunimuzde kentlerin, dinlenme yerlerinin, is yerlerinin,
sokaklarin, kullanim araglarinin yani agik veya kapali butin mekanlarin
amaca ve iglevine uygun renklerle dekore edilmesi artik adeta bir gereklilik
halini almistir (Nuhoglu, 2006).

Renk spektrumunun dairesel bir temsili olarak kullanilmakta olan renk carki,
“renk teorisi” kapsaminda renklerin karsilikli iligkisini agiklamaya c¢alisir (bkz
Goruantu 35). Bunun yaninda renklerin nasil kategorize edildigini de gosteren
renk ¢arki sayesinde tasarimcilar; birincil, ikincil ve Gg¢luncul renk tonlarini gok
daha kolay fark edip birbirleri ile daha uyumlu renk kullaniimasini saglarlar
(Ambrose ve Harris, 2012).

#012169 #253B80 #169BD7

mastercard. “

#EBOO1B #FF5F0O0 #F79E1B

@

#009A00 #99CC0O0 #FFFFO2

Gorunti 36: Renk Kimlik iligkisi Ornegi
(https://lvenngage.com/blog/brand-colors/)
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Tasarimin en 6nemli unsurlarindan biri olarak “renkler” ve “tonlar” vesilesi ile
kullanilan bilesenleri 6ne g¢ikarmakta veya onlar arka planda tutarak dnem
sirasi belirlenebilmektedir. Bu sayede renkler aracihg ile gorsel bir siralama
(hiyerarsi) saglanabilmektedir. Bir tasarimda yer alan 6genin ebatlari ¢ok
onemli degildir zira dogru renk tercihi ile onun 6nemi vurgulanabilir.
Tasarimda farkli sorunlarin olusmamasi icin dodru rengi kullanmak
gerekmektedir (istek, 2004).

Farkli tasarim bilesenleri olmadan dahi gayet gugli bir mesaj kabiliyeti
bulunan renk unsuru goérsel sanatlarin en 6nemli bilesenlerindendir. Grafik
tasarim projelerinde, tasarimcilarca hedef kitleye aktarilmaya galisilan mesaj

renkler ile sonlanmaktadir (Yazmaci, 2012).

Bir tasarimda renk farkli amaclarla da kullanilabilmektedir. Mesela, anlatima
ve kullanilan nesnelere yogunluk kazandirmak, renkli bir alana 06zellik
kazandirmak, dusunceleri simgelestirmek, renklerin tasarimda kullanim
amaglarindandir. Bununla beraber renk, tasarimci ile hedef kitle arasinda
ortak bir dil olusturmaktadir (incearik, 2011).

Logonun/amblemin godrsel anlatiminda renk ¢ok 6nemli bir rol oynar. Bu
acgidan renk icin logonun/amblemin “ruhu ve kalbidir’ denilebilir. Kullanilan
renk, logonun/amblemin gtclni ve coskusunu artirarak kimligini ilgi cekici bir
hale getirmektedir. Logoya uygulanan renk ve ton dederleri sayesinde, gorsel
hiyerarsiyi organize etmek mumkian olmaktadir. Yani renk sayesinde
kullanilan bigimler veya tipografi 6n plana gikarilabilmektedir. Renk bilimine
go6re her bir renk, insanda farkh tesirler birakmaktadir. Bu durum, renklerin

blaylk énem tasididi logolar ve amblemler i¢in de gecerlidir (Isikh, 2012).

Kisi genel olarak psikolojik duygulari ile renkleri algilamaktadir. Aslinda her
renk insanlarin Uzerinde nese, korku, seving, sikinti, aci ve sakinlik vb.
psikolojik bir tesir meydana getirmektedir (Comen, 2010). Yani go6zle
algilanan renk, insanin bedeninde ve ruhunda farkli bir sarsint
yaratabilmektedir (Orcan, 2011). Kisinin kiltur seviyesi, ekonomik pozisyonu,

saglk hali, yasamis oldugu deneyimler, igerisinde bulundugu kalttr, anlik
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psikolojik hali, yasi ve mekéan nitelikleri vb. parametreler renk ile insan

psikolojisi arasindaki iligkiyi etkilemektedir (Erbas, 1996).

insanlar Gzerinde hem psikolojik hem fizyolojik etkileri olan renk, insanlarin
bireysel niteliklerini de ortaya koymaktadir. Bir bireyin tercih ettigi renk, onun
Kisiligini veya o andaki dusuncelerini yansitmaktadir. Renklerin Kigilik
Ozelliklerine bakildiginda; beyazin yansiz, asin titiz ve dizenli; mavinin
tutucu, rahat, dost; pembenin sicak, yaklasilabilir, kadinsi, duygusal; sarinin
neseli, sempatik, atilgan, iyimser; siyahin incelikli, tembel; grinin guvenilir,
tutucu, dengeli; kirmizinin heyecanl, tutkulu, risk alan, kendine glvenen,
biraz kistah; yesilin samimi, yardimi seven, sikici, biraz utangag; mor ve
eflatunun sezgileri gugcllu, sanatsal, iyi bir dinleyici, duyarh, olgun, hayalci;
kahverenginin ise dogal, gdsteristen hoslanmayan, evcimen Kkisileri temsil

ettigini sdylenebilir (Babacan, 2005).

Matthew Luckiesh, "llan ve Satis Tesvikinde Isik ve Renk" adli eserinde, bazi
renklerin niteliklerini kategorize ederek, duygusal kargiliklarini ve duygusal
tonlarini tespit etmeye calismistir. Yapilan arastirmaya goére, bir tayf
meydana getirecek bigimde 12 tane renk gri bir zemin Uzerine siralanmigtir.
Katilimcilardan bu 12 renge bakmalari ve her baktiklari renk igin hissettikleri
duygulara gore, tahtada yazan sifatlardan bir adetini tercih ederek kagida
yazmalari talep edilmigtir. Bu sifatlar, “heyecan verici’, “sakinlestirici” ve
“frenleyici” olarak 3 gruba ayrilmistir. Yapilan arastirmanin neticesinde
katilimcilarin, kirmiziya yakin renkleri “heyecan verici”’, yesil ve mavimsi yesil
arasindaki renkleri “sakinlestirici” ve daha ¢ok mor uca dogru olan renkleri de
“frenleyici” olarak gordukleri belirlenmistir. Hangi renklerin heyecan verici,
sakinlegtirici ve frenleyici renkler olarak tespit edildigi asadida verilmistir
(Nuhoglu, 2006).
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Tablo 1: Luckiesh’in Renk Ayrimi

Heyecan Verici Sakinlestirici Frenleyici
Kan kirmizisi Sarimtrak yesil Mavi

Al Yesil Morumsu mavi
Koyu turuncu Mavimsi yesil Mor

Sarimtrak turuncu Mavi Koyu pembe
Sari Morumsu mavi

Mavimsi yesil

insan yasaminin hemen hemen vazgecilmez unsurlarindan biri olan “renk”
ayni zamanda bir tasarim dgesidir. Bigimleri ya da tipografiyi 6n ya da arka
planda tutmak adina renklerden ve ton degerlerinden faydalaniimaktadir.
Yani bir bakima renk sayesinde gorsel hiyerarsi olusturulmaktadir. Bu
sebeple tasarimcilarin renklere dair bilgilerinin ¢ok iyi derecede olmasi
beklenmektedir. Zira iyi bir renk bilgisine sahip tasarimci en dogru tasarim

dlzenini yaratarak, etkin bir iletisim kurulmasini temin eder (Durmaz, 2009).

Tasarimda kullanilan renkler tasarimin niteligini Ust seviyeye ¢ikaracak esas
unsurlardan biridir. Bagarili bir tasarimci olunmak isteniyorsa hem iyi bir renk
zevkine hem de iyi bir renk bilgisine sahip olunmalidir. Bununla birlikte elbet

renklerin dogru sekilde kullaniimasi gerekmektedir (incearik, 2011).

Logo tasariminda uygulanan renk ile hedef kitleye verilmek istenen mesajin
en kolay ve hizli bicimde gonderilmesi amaglanmaktadir. Renklerin kullanimi,
gorsel iletisimde uygulanan oldukga etkin bir yoldur. Zira insan hayatindaki
bircok seyi renklerle anlamlandirmaya c¢alisir. Bir ifade sekli olarak kullanilan
rengin anlami ¢ok iyi bilindigi takdirde kullanilacak rengin segimi daha isabetli
olacaktir (Budak, 2009).

Renkler insanlarin bilingaltini etkiler. Markalar hedef kitleyi Grinun/hizmetin
satin alinmasini saglayacak sekilde renklerle yonlendirme yaparlar. Renklerin
bu tesirini bilen tim markalar bunu Onemsemektedir. Piyasadaki tum

markalar renkleri ile taninmaktadir. Renkler markalarin benzerlerinden
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ayrilarak fark edilmesinde ¢ok dnemli rol oynar. Her rengin ayri bir anlami
vardir. Bunun da tuketici (musteri) Uzerinde ayri bir etkisi olacaktir (Isikl,
2012).

Tablo 2: Renklerin Etkiler

Renk Etkileri

Beyaz Temlz.ll.k,.Safllk, ki, dinginlik, iletisime kapalilik, tarafsizlik,
asiri titizlik

. Huzun, karamsarlik, 6lum, tutku, soyluluk, agirbashlik, gug,

Siyah

hirs, konsantrasyon
. Algakgonullu, kuralcl, tutucu, ciddiyet, hareketsizlik,

Gri . :
diplomatik, denge, uzlastirici, bunaltici

Kirmizi Sicak, .tutkulu, isyankar, ask, gugll, seks, heyecanli, cesur,
seytani

Turuncu Sicak, E)ahar, yaz, retro, olgun, gunes, dost, gosterisli,
davetkar

Sar Glnes, mutlu, neseli, yaz, eglence, enerjik, geng, coskun,
dost

Yesil Cevresel, para, dogal, organik, birikim, dogaya ait, gelisen,

¥ guven, kiskanglik

Mavi Ihmli, soguk, zeki, ilerleyen, muzik, guven, 6zgurluk, kraliyet,
lansman

Lacivert Karizmatik, guven, yogun, otorite, sezgi, inandirici, verimlilik,
basari

Mor Mistik, galip, romantik, seckin, stilize, duygulu, kibirli, eklektik

Pembe Saflik, sevimlilik, romantik, duygusal, neseli, Urkek, ask,
hayal, kadin

Kahverengi Kirsal, mobilya, dogal, sicak, romantik, kitap, kutuphane,

sonbahar
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4. BOLUM

NEU ISLANDERS ROBOT FUTBOL TAKIMI GORSEL KiMLIiK
UYGULAMA SURECI VE ANALizi

NEU Islanders robot futbol takimi, Yakin Dogu Universitesinin Robotics
laboratuvarinin inovasyon galismalarindan birisidir ve birgok sampiyonluklari
bulunmaktadir. Agirlikh  olarak kiguk robot turnuvalarinda faaliyet

gOstermektedir.

Goruntt 37: NEU Islanders Dunya Sampiyonu 2018
(https://NEU.edu.tr/robot-futbolunun-en-iyisi-yakin-dogu-universitesi-
NEUislanders-robocup-2018-dunya-sampiyonu-oldu/)
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4.1 Robocup Turnuvasi Takimlar Analizi

Robocup  Turnuvalarinin  baslangicindan  (2002) bugune  kadar
gergeklestiriimis  turnuva karsilasmalarindan, takim ekiplerinde ve
organizasyonlarda her zaman basta, takim Universiteleri olmak Uzere
milliligin 6n plana ¢iktig1 gortlmektedir. Bu sebeple yapilan, takim gorsel
kimligi uygulama calismasinda, NEU lIslanders takiminin gorsel kimliginin,

Yakin Dogu Universitesi karakterinden baslaniimasina karar verilmistir.

4.2 NEU Islanders Robotik Futbol Takiminin Gorsel Kimlik Caligmasi

Calisma baslangicinda, takimin mevcut onceki turnuvalarinda kullanmig

oldugu logonun analizi yapilmistir.

Goruntu 38: NEU Islanders Eski Logo Denemesi
(https://www.facebook.com/NEUroboticslab)

NEU Islanders takimi igin yapilan logo c¢alismasindaki 6geler asagida

listelenmigtir:

e Kalkan Formu,
e Kiuglk Lig Robotu,

e Hiz ve Ceviklik 6geleri kullaniimistir
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Revize edilerek yeniden olusturulacak olan logo ¢alismasinda bu 6gelerden
olabildigince faydalanilarak, daha modern ve tasarim kurallarina uygun
olarak simge galismasi yapilmaya c¢alisiimigtir.

4.2.1 Taslak Asamasi

Tasarimin baglangici olarak degerlendirilebilecek taslak c¢aligmalari,
yapilacak uygulamalar igin hizh ve etkili sekilde segenekler Uretilmesini
saglar. Tez calismasinda olusturulmus logo segeneklerinin bazilari bu

bdlimde yer almaktadir.

4.2.1.1 Logo Taslak Caligmalari

Gorsel Kimligin ilk adimi olarak logo g¢alismalarindan segilen bazi taslaklar

listelenmigtir.
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Goriuntu 39: Logo Eskiz Denemesi 1
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Gorintu 40: Logo Eskiz Denemesi 2

4.2.2 Logo Geligimi

Logo tasariminda Universite takimi olan “NEU Islanders” takiminda hem

universite karakteri hem de kulturel karakterden yola ¢ikilmigtir.

Tablo 3: Gorsel Kimlik igin Logo Denemeleri

ISLANDERS
Robotic Football Team
2011-

NEU
ISLANDERS
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Kibris ile 6zdeglesmis olan muflonun yani sira, bu organizasyon geregi

bilisim ve kalkan gibi savunma ve gug formlari da kullaniimigtir.

4.2.3 Logo Olugumu

Gériintii 41: Logo Uretim Bilgilendirme Ornegi

Logoda kullanilan figUrlerin en baskin olani ‘muflon’, Kibris Kalturl igin
simgelesmis ve hatta cografi sekilde Kibris Muflonu adini almistir.
Muflonlarin cinsine, cinsiyetine ve yasina gore boynuz boylari dedismekte

olup en c¢ok karsilasilan gugli Kibris Muflon’u cinsinden boynuz boyu
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ortalama olarak alinmis ve logoda cizilmistir. Logoda kullanilan muflon ve
boynuz boyu ortalama degil, gucliu ve erkek cinsiyetine ait bir turdir. Logoya
kaltarel ve muflon karakteri verilmesi amaci ile kullaniimigtir.

Kalkan, ategli silah kullanimindan onceki yuzyilda kullanilan bir savunma
techizatidir. Kesici ve delici silahlara karsi, kullanan Kisiyi korumak ve ona
ustinlik saglamak amaciyla kullanilir. 19. yuzyll sonrasinda tasarimsal
olarak, eski, koklu, guclu, asil kelimelerini akla getirdiginden, genellikle spor
kullpleri tarafindan gucin, savunmanin ve koklulugun sembollu olarak

kullaniimsgtir.
En yeni gorsel kimlige sahip spor kulUpleri tarafindan bile kalkan formuna yer

verilmektedir. Avrupa futbolunda popduler bir yere sahip olan Juventus futbol

takiminin logosu, bas harfi ve kalkan formu ile 2017 yilinda guncellenmigtir.

JUDENTUS

Goriintli 42: Kalkan Formuna Ornek Juventus Takimi Logosu
(https://logos-world.net/juventus-logo
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Logo olusumunda diger yer verilen bi¢cim ise, teknoloji, inovasyon ve

elektronigi akillara getiren, baski devresidir.

NEU

ISLAMNDERS

Gorintl 43: Logonun Yeni Kullanimi

Gorintl 44: Logonun Farkl Yuzeylerde Kullanim Cesitliligi
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4.2.4 Gorsel Kimlik Kilavuzu

Cok sayida kurum ve Kkurulug, kurumsal kimliklerinin olusumu olarak
kullaniimakta olan tasarimlarin standart hale gelmesi igin bir
“Gorsel/Kurumsal Kimlik Kilavuzu” hazirlamaktadir. Tasarimlarin kullaniminin
yolunu gdstermek ve nasil kullanilamayacaginin agiklamasini yapmak igin

genellikle bu yontem izlenir.

Gorsel kimlik kilavuzu, markanin iletisim kurdugunda kullanacak oldugu yazili
ilkeleri kapsar ve s6z konusu kurumun disaridan goérinmekte olan yuzinin
markalagsma surecindeki tum ayrintilarini igerir. Bu kilavuz marka ile ¢alisan
herkes icin basvuracaklari referans bir dokumandir. Goérsel tasarim
unsurlarini pozitif bir sekilde yansitabilmesi adina bu dokimanlarin ilk olarak
goOrsel tasarimi 6zumsenmesi gerekir. Bu sebeple, kilavuzda yer alan
sartlarin sade, acglk ve herkesge kolay anlasilabilir o6zellikte olmasi
uygulayicilar agisindan buylik énem arz etmektedir (Bosch, Elving ve De
Jong, 2006).

Tablo 4: Gorsel Kimlik Kilavuzunda Yer Alan Sayfalar

NEU ISLANDERS GORSEL KIiMLIK KLAVUZU

NEU

ISLANDERS

GORSEL KiMLIiK KLAVUZU
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NEU ISLANDERS

iGERIK

02.

03.

04.

05.

06.

07.

08.

Logo Kullanimi

Logo Kullanim Secenekleri
Logonun Bazi Kullanim Alanlari
Kurumsal Kimlik

Yazi Karakteri

Logo Renk Kullanimlari

Logonun Yanhs Kullanimlari

GORSEL KiMLIK KLAVUZU

NEU

ISLANDERS

Logo Kullanimi

POZISYON

LOGO AMBLEM ILi§KIiSINi KURARKEN
LOGODAKI “N" HARFI YUKSEKLiGi YATAY
VE DIKEY OLGU BiRIMi OLARAK
KULLANILMISTIR.

Logoda kullanilan ‘gradient’ 3 numaral

i renk L llan

Yy

gergevesinde ve “N” harfi bogluklan goz
oniine alinarak, sunulan diger renk

kullanimlar ise 8 numaral sayfada
detaylandinimigtir.

indeki gibi ilir. Aksi

02
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NEU ISLANDERS

Logo Kullanim
Secgenekleri

Logo kullanim segenekleri, renk dizilim olarak

gosterilmigtir.

LOGO AMBLEMSIZ OLARAK
KULLANILAMAZ.

2 FARKLI KULLANIM BiCiMi VARDIR, BASKA
BiR DUZENLEME YAPILARAK
KULLANILAMAZ

LOGONUN RENKLERI GRADIENT OLARAK
MAVININ 3 TONUNU iCERMEKTEDIR. 7
NUMARALI SAYFADA RGB VE CMYK
RENKLERI KODLARI iLE BIRLIKTE
DETAYLANDIRILMISTIR. TEK RENKLI
UYGULAMALARDA SiYAH VEYA BEYAZ
OLARAK BASILIR. BASKA BiR RENK
KULLANILAMAZ.

Renkli

NEU

ISLANDERS

Tek Renk

GORSEL KiMLIK KLAVUZU

L

nEyU

ISLANDERS

Disi Erkek

D

NEU

ISLANDERS

Disi Erkek Tek Renk

03

NEU ISLANDERS

Logo’nun Alternatif Renkli Kullanim $ekilleri

GORSEL KiMLIK KLAVUZU
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Logo Renk Kullanimi

CMYK

HEX

CMYK

HEX

75 32 2 0

#3090CA

75 68 67 90

#050505

100 84 31 18

#1A3C6C

HFFFFFF

05

NEU ISLANDERS

Logonun Yanlig
Kullanimlari

LOGO BU KILAVUZDA TANIMLANANDAN
BASKA BIR BICIMDE KULLANILAMAZ.
DEFORME EDILEMEZ, ETRAFINA KONTUR
EKLENEMEZ, HACIM VERILEMEZ, SAYDAM
YAPILAMAZ, UZERINE HERHANGI BiR
ELEMAN GELEMEZ. TGM KULLANIM
BICIMLERi KLAVUZDA BELIRLENEN
SEKILLERDE KULLANILABILIR.

)

/

AV

NEU

ISLANDERS

P

U

ANDERS

GORSEL KiMLIK KLAVUZU

EU

ISKANDERS

Ve

Gorsel Kimlik Kilavuzu kapak dahil olmak Uzere toplam yedi sayfadan

olusmaktadir. Kilavuzda tim kurallar agik¢a belirtiimis olup logonun nasil

kullanilip nasil kullaniimayacaginin detaylari gorsel olarak eklenmistir.




66

4.3 Gorsel Kimligin Kullanim Alanlari

Gorsel kimlikte yer alan g¢alismalar Grin haline geldigindeki durumunu
gOsteren oOrnekler (mock-up), kullanici ara yluzu tasarimi (User Interface),
promosyon Urunleri ve sosyal medya gorselleri olarak tasarlanmis ve
sunulmustur. Temel olarak kullanilabilecek materyaller, tanitim Grlnleri ve

sosyal medya gorselleri ile drneklendirilmistir.

Robocup turnuvalari her yil farkli bir Glkenin farkli bir Gniversitesinde ve

sehrinde yapildigindan bu tar turnuvalar Ulke, kaltlr ve Universite tanitimina

etki etmektedir.

Goruntu 45: Sosyal Medya Tasarimi Facebook Sayfasi Kapak Tasarimi

GUnumuzde sosyal medya kullanimi, pek ¢ok sektdrde oldugu gibi kendi
icerisinde dallara ayrilmakta, ayri bir dal ve is kolu olarak yapilan-
dirlimaktadir. Sosyal medya markalar igin artik ayni zamanda kurumsalligi
temsil ettiginden, tasarim olarak doyurucu vyeterlilige sahip olmasi

gerekmektedir.
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NEU ISLANDERS

o 4
SAMPIYONLUGU BIRAKMADI! .
NED islandere takamtyedinci kez ket Takm. oynadhs macird  Gaiyet 2 NEU
beraberlik alarak Diinya Sampiyonlugu’nu elde etti. ISLANDERS

Gorintl 46: Sosyal Medya Gonderi Paylagsim Gorseli

Tekrar tasarlanan bu paylasim gorseli, 2018 yilina ait gonderinin gorsel-
lestirilmis halidir. Sosyal medyanin dogdasi geregi, paylasimlarin surekliligi
zorunludur. Bu; yapilacak olan haber, duyuru, etkinlik ve paylasim gibi
bildirim niteligi tasiyan goénderilerin, gorsellerle desteklenmesi dikkat ¢ekiciligi

ve akilda kalicihg arttiracaktir.

MATCH DAY

SEMI-FINALS f# 22.12.2020 (O 20.00

GRAND UNIVERSITY CUP

. 3 -1

NEAR EAST UNIVERSTY EIDGENOSSISCHE TECHNISCHE
KUZEY KIBRIS TURK CUMHURIYETI HOCHSCHULE ZURICH SWITZERLAND

NEU ISLANDERS NOMADZ

Goruntu 47: Skor Paylagim Gorseli
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Robocup turnuvalari genellikle blyuk bir salonda birden fazla saha kurulumu
sonrasl ayni anda birgok muisabakanin yapilmasi seklinde ilerlemektedir.
Seyircilerin dikkatlerinin ¢ekilmesi, mag¢ skorunun her yerden gorulebilir
olmasi, mag sonrasi sosyal medya bildiriminin de yine ayni gorsel Gzerinden
yapillmasi hedeflenmistir. Bu sekilde bir skor gdsterim ekrani ve skor
paylagsim gorseli hazirlanmigtir. Bu gorselde takim logolari, Ulke bayraklari,
universite isimleri ve takim isimleri yer almaktadir. Bu siralama, kulturel

baglamda olusturulmus olup tim verileri tek gorselde birlestirmektedir.

An_aSayfa
L % o3

Robotlarimizia
Tanis!

Goruntu 48: NEU Islanders Takimi Web Sayfasi Tasarimi

Teknolojinin gelisimi ile beraber web siteleri de kurumsalligin ve tanitimin bir
parcasi olarak tasarim literatiiriinde yerini almistir. Universitenin miihendislik,
inovasyon, robotik kulUpleri ve takimin tanitim web sayfasi olusturulmus,
etkinlik, sosyal aktivite ve bilgilendirme paylagimlar icin uygun formda
tasarlanmistir. Web sitelerinin dnemi sadece gosterim amaci ile degil seo
(arama motoru optimizasyonu/search engine optimization), bulunulabilirlik ve

erisilebilirlik konulari sebebi ile de dnemlidir.
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NEU

Goriintii 49: NEU Islanders Takimi igin T-shirt Forma Tasarimi

Goriintli 50: NEU Islanders Takimi igin Sweatshirt Forma Tasarimi

Takim etkinlikleri, turnuvalar, sosyal etkinlikler icin, takimin robot olmayan

dyeleri icin promosyon Urunu kapsaminda giysi tasarimlari yapiimistir.
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Goruntu 51: Yaka Kartli Tasarimi

Ornek olarak 2022 tarihinde Robocup turnuvasinin Lefkosa’'da, Yakin Dogdu
Universitesinde gergeklestirilecedi planlandigi var sayilarak, organizasyon
igin yaka karti tasarimlari yapilmistir. Yaka kartinda organizasyon logosunun
yani sira, kart sahibinin bilgileri, hangi takimin Uyesi oldugu, Universite logosu

ve sponsor logolari yer almaktadir.
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Goruntu 52: Takim Flama Tasarimi

Futbol geleneginin devam ettigi Robocup turnuvasi takimlarinin tanitim ve

gOsterim amaci ile flamasi farkli renklerde tasarlanmigtir.

SUM
LoREh:J ‘rsLANDERS

Goruntt 53: Kurumsal Kimlik Oge Tasarimi 1
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Goruntl 54: Kurumsal Kimlik Oge Tasarimi 2

Gorsel kimligin yani sira, antetli kagit, kartvizit, kalem, zarf, dosya ve
promosyon urlnu olarak bardak tasarimi, takim goérsel kimligine uygun bir

sekilde kurumsal kimlik tasarimi olarak yapiimistir.
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Goruntu 55: Korumall Robot Tasiyici Valiz Tasarimi

Uluslararasi organizasyonlarin geredi olarak, seyahat sikligi ve robotlarin
guvenligi sebebi ile tasarlanmis olan 6zel robot koruma valizinin Ustinde yer
alacak grafik tasarimi yapilmistir. Ozel korumali valiz (izerinde, daha énce
katilim gosterilmis olan turnuvalarin ¢ikartmalari tasarima bir dinamizm
katmak, ayrica iglevsel olarak daha dnce katilinmis olan turnuva Ulkelerini
gOstermek amaci ile degerlendirilmigtir. Gerekli uyari isaretleri de tasarimin

bir pargasi olarak kullaniimigtir.



74

Goruntl 56: Robocup Turnuva Saha Zemin Tasarimi

Robocup turnuvalarinda ev sahibi takim igin, robot sensorlerini etkilemeyecek

sekilde tasarlanmig, saha Uzerinde logonun yansitiima ¢alismasi yapilmistir.

Goruntu 57: Grafiksel Robot Karakter Tasarimi

Geleneksel futbol takimlarinda da oldugu gibi takim Gyeleri sporcu robotlarin,
turnuvaya gorsel bir hava katmasi amaciyla takimca oldukga yalin grafik
acgidan basit goz ve kas imgeleri eklenerek, takim ruhuna uygun bir sekilde

karakterize edilmeye caligiimigtir.
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SONUG

Bu arastirmada robot, futbol, fifa ve gorsel kimlik kavramlari incelenmigtir. Bu
inceleme sonucunda elde edilen bulgular i1s1§inda Yakin Dogu Universitesi

NEU ISLANDERS takimi i¢in gorsel kimlik calismalari yapiimistir.

Gérsel kimlik calismalari, en temelde bir markalama stirecidir. ilgili calismalar
kurum, Urlan, kisi, takim, organizasyon vb. igin olmaktadir. Takim gorsel
kimliginin en temelde dnemi, taraftar sevgisi ve hayran kitlesi olmasi sebebi
ile takimin daha sosyal ve genis c¢evreye hitap etmesi aidiyet olusturma

gerekliligidir.

Robocup tlrevi inovatif organizasyon girisimleri, diinyanin sosyal yasamina
yon veren Kkonulari insanlara sevdirmek ve yayillmasini saglamayi
amaclamaktadir. Genel gecer olarak muhendislik temelli organizasyonlarin
ya da urlnlerin gorsel ve grafik tasarima dnem verilmemesi, estetikten
yoksun, siradan olmalarina sebep olur. Tezin amaci ilgili takim olan Neu
Islanders Robotik Futbol Kulibd’nin tam bir takim formuna ulasabilmesi,
dikkat c¢ekici olmasi, hayran kitlesinin artmasi, ilgi odagi ve goérsel
doygunluga ulagsmasidir. Bu amag¢ dogrultusunda Robocup’tan bagimsiz
olarak orgutlenen herhangi bir marka tasarim konusundan yoksun olursa,
izleyici kitlenin algisinda 6zensiz oldugu ya da profesyonellikten uzak oldugu
imaji yaratir. Tasarimsal olarak basariya ulasmis her markanin tlketici veya
halk Gzerinde buyUk etkisi vardir. Bunun nedeni ise, imajinin Ust seviyede
olmasi, bitmis bir proje goruntusinu, profesyonelligi ve kurumsalligi akillara
getirmesidir. Arastirmanin uygulama tasarimi kisminda, tasarlanan takim
logosu nitel verilerle arastirilarak, kulttrel faktorleri igerisinde barindiran,
halihazirda faaliyette bulundugu spor dalindaki yetkinliginin de goze
carpacag! semboller kullaniimistir. Grafik tasarimin temel Urlnlerinden olan,
logo ve amblem batunlaga, anlasilabilirligi, etkili bir bicimde kullaniimaya

calisiimigtir.
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Grafik tasarimin yasamin her alaninda oldugu gibi spor kulUpleri ve markalar
icin de ¢ok buylk énemi vardir. Tasarimin 6de ve ilkeleri sadece logo ve
amblem icin degil, arastirmadaki takimin goérsel ve kurumsal kimligi, yan
promosyon Urlnleri, web sitesi gibi tim grafik tasarima dahil gorsel verileri
icin de cok o©nemlidir. Ozellikle bu arastirmanin uygulama kisminda,
tasarimcilar igin kulttrel etkilesimler etkili bir ¢ikis noktasi olmali ve 6zgunlik
adina ilk akla gelen en degerli kaynaklardan biri olarak ele alinmasi

gerekmektedir.

Tek basina tasarim, bir markada ya da marka basarisinda buyuk bir etken
olamamaktadir. Tuketici insan géziunde tasarimsal olarak doyurucu ve yeterli
bir sonuca ulagsmis olan marka, vermek istedigi mesaji ilk baglantida, ilk
gorus, ilk bakista vermektedir. Logosunda, renginde, sloganinda ve yazi

tipinde ayri ayri mesajlari verebilmesidir.
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