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Duragan gorsel objelerin, belirgin bir kurguya gore hareketli hale getirilerek videoya
dontistiiriilmesine genel tanimiyla animasyon denilmektedir. Hareketli grafik tasarimi,
hareketli grafikler (Motion Graphics), hareket veya donme yanilsamasi yaratan, dikkat

cekiciligi artirmak amaciyla sesle birlestirilen animasyon veya dijital ¢cekim parcalaridir.

Hareketli grafik tasarimi grafik tasarimin duragan olmadigini gostermektedir. Bu
bakimindan tasarim sektoriinde 6nemli bir yere sahiptir. Bu ¢alisma, riskler igeren, masrafli
video kurgulari ile anlatimi1 zor olan bazi ¢alismalarin hareketli grafik tasarimi teknigi ile
daha iyi anlatilip anlatilamayacagini aragtirmaktadir. Calisma ayrica hareketli grafik tasarim
tekniklerini sadece risk ve maliyet boyutlari agisindan degil anlatim giicii ve yarattigi etkiler
acisindan da sorgulamaktadir. Calismanin birinci bolimiinde ‘“hareketli grafik tasarim
kavrami tamitilmakta, animasyonla baglantis1 kisaca anlatilmaktadir. ikinci béliimde
diinyada ve Tiirkiye’de animasyonun gelisimi tarihsel siire¢ igerisinde incelenmektedir.
Ucgiincii  boliimde grafik tasarimi ve animasyon arasindaki iliski detaylandirilarak
anlatilmaktadir. Dordiincii  bolimde hareketli grafik iretim yontemleri iizerinde
durulmaktadir. Besinci bolimde iki boyutlu vektor tabanli animasyon tanimlanarak, ilgili
programlarin ne ise yaradigi incelenmektedir. Altinci boliimde hareketli grafik 6rneklerine
yer verilmekte ve yedinci boliimde iki boyutlu vektér tabanli animasyonun hareketli
grafiklerde kullanimina iliskin bir uygulamaya yer verilmektedir. Sonu¢ boliimiinde iki
boyutlu vektor tabanli animasyonun hareketli grafiklerde kullaniminin saglayacagi katkilar

tartisilmaktadir.

Anahtar sozciikler: Vektor, animasyon, grafik, hareketli grafik, 2 boyutlu animasyon.
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ABSTRACT

Animation can be defined as the transformation of static objects into moveable form
according to a specific construction. Motion graphics are pieces of animation or footage that
creates the illusion of different kinds of motion or rotation, and are combined with audio for

creativity purposes (Crook ve Peter, 2016:12).

Motion graphic design is extremely important in the design industry to show that graphic
design is not static. This study investigates whether some of the fictions, which are difficult
to express and requires risky and expensive video editing, can be better expressed with the
motion graphic design technique. The study also questions motion graphic design not only
in terms of risk and cost dimensions, but also in terms of expression power and its effects.
In the first chapter of the study, motion graphics concept is introduced and its connection
with animation is briefly explained. In the second chapter, the development of animation in
the world and Turkey is given within the historical context. In the third chapter, the
relationship between graphic design and animation is explained in detail. In the fourth
chapter, motion graphics production methods are discussed. In the fifth chapter, two-
dimensional vector animation is introduced and the related programs are examined. In the
sixth section, examples of motion graphics are given, and in the seventh chapter, the
application of two-dimensional vector animation in motion graphics is given. In the
conclusion, the contribution of using two-dimensional vector animation in motion graphics

is discussed.

Keywords: Vector, animation, graphic, motion graphics, 2 dimensional animation.
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GIRIS

Konu

Latincede ‘canlandirmak, yasam veya ruh vermek’ anlamina gelen ‘animato’ sdzciigiinden
tireyen TDK Fransizcada benzer anlamlar tasimaktadir. Animasyon kelimesi Tirk Dil
Kurumu sozliigiinde “canlandirma” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2005, s. 100). Sanat
alaninda animasyonun tanimi “‘sinema veya televizyonda tek tek resimleri veya hareketsiz
cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bigimde diizenleme” veya
“durgun objelere hareket verme ve hareketi kurgulama sanati” olarak kabul gérmektedir
(Sayilgan, 2019). Bir baska deyisle, duragan gorsel objelerin, belirgin bir kurguya gore
hareketli hale getirilerek bir gorsel hareketli film haline donistiiriilmesine animasyon
denilmektedir (Cakin, 2019, s. 4).

Grafik tasarima, tipografi, fotografcilik ve illiistrasyon kullanarak problem ¢ézme siireci
denilebilir. Grafik tasarim alani gorsel iletisimin veya iletisim tasariminin bir alt dali olarak
da kabul edilmektedir. Bazi durumlarda “gorsel iletisim” yerine "grafik tasarim" deyisi de
kullanilmaktadir. Grafik tasarimcilar fikir ve iletilerin gorsel temsilini olugturmak amaciyla
sembol, goriintii ve metinler olusturmakta ve bunlar1 birlestirmektedir. Gorsel eserlerin
olusumunda tipografi, resim, fotografcilik, sinema gibi gesitli gorsel ve tasarimsal sanatlarin
bilesenleri ve sayfa diizenine iliskin teknikler kullanirlar. Grafik tasarimin yaygin
kullanimlarint 6rnekleyecek olursak; kurumsal tasarim (logo, afis, brosiir, reklam panosu
tasarimlari), yazi isleri ile ilgili editoryal tasarim (dergi, gazete ve kitaplar), yonlendirme
tasarimi veya cevresel tasarim, televizyon ve sosyal medya reklamciligi, web sayfasi
tasarimi, iletisim tasarimi Ve irilinlerin ambalaj tasarimlar1 sayilabilir. Grafik tasarim
giiniimiizde bircok farkli alanda kendini gdsteren bir ifade aracidir. Giiniimiizce sikc¢a

kullanilan uygulamalarin ara yiizleri de grafik tasarimin bir iirtintidiir.

Hareketli grafik tasarim (motion graphic design), grafik tasarim ve animasyonun
birlestirilmesi ile olusturulan bir goriintii teknigidir. Bu teknik sadece bir gorseli alip hareket
kazandirmak ile sonuclandirilamaz. Uretilen calisma igerigi net bir bi¢cimde anlatima

sunulmali ve gerekirse tipografik Ogeler barndirmalidir. Hareketli grafik tasarimin



iceriginde siklikla kullanilan kinetik tipografi sanat1 da gerek jeneriklerde gerek reklamlarda

karsimiza ¢ikmaktadir.

Insanoglu ilk ¢aglardan beri yasamindaki hareketli olaylar1 tarif etmeye calisirken
resimlemistir. Olgular1 duragan bigimde gesitli ylizeylere (magara duvari, kagit, vb.) aktarma
durumu s6z konusudur. Bu egilim fotograf sanatinin bilinen resimleme teknikleri olan
¢izme, boyama ve kazima gibi tekniklerle siirmiistiir. Bu teknikler i¢erikle baglantili olarak
incelendiginde en temel karakteristik 6zelligin, nesnelerin hareketsiz olarak aktarilmasi
oldugu goriiliir. Ancak, hayatin her alaninda yasanan olgular harekete ve akisa tabidir. Canli
olarak tanimlanan tiim varliklar hareket etmektedir (Kilig, 2008, s. 173). Hatta bir¢ok zaman

cansiz varliklarin da harekete tabi olduklar1 (6rnegin; nehirde akan su gibi) sdylenebilir.

Hareketli grafik tasarim, film yapimcilig1 veya video prodiiksiyonu baglaminda (veya diger
gecici olarak gelisen gorsel bir ortamda) grafik tasarim ilkelerini animasyon veya film
teknikleri kullanarak gelistirmesi nedeniyle grafik tasarimin bir uzmanlik alani haline
gelmistir. Ornekler arasinda, film ve televizyon acilis dizilerinde kullanilan, Kinetik tipografi
uygulamalari sayilabilir. Sanat formu onlarca yildir var olmus ve zamanla teknik gelismis
ve ilerlemistir. Bir hareketli grafik tasarimcisi, geleneksel grafik tasarim konusunda egitilmis
bir kisi olabilir. Ek tasarim 6gelerini mevcut tasarim bilgisi ile biitiinlestirmeyi 6grenmis
olsa da hareketli grafik tasarimcilart veya animatorler; ayrica film yapimciligindan veya
animasyon ge¢misinden gelebilir ve bu alanlardan elde ettikleri teknik ve sanatsal birikimi
kullanabilir. Sinema endiistrisinde hareketli grafik tasarimin popiiler kiiltiirle biitiinlesmis
olan kullanimlar1 s6z konusudur. Filmlere, televizyon programlarina ve haber programlarina
acilis1, girigi daha eglenceli hale getirmek igin goriintiileme yontemleri, tipografi ve hareketli
grafikler kullanabilir. Televizyon programi tanitimlarinda kullanilan grafikler genellikle
programin tarzini gosterir. Ornegin, yiiksek performansh televizyon programlari canli ve
etkili grafiklerle ifade edilecektir. Bir hastane tanitiminda kullanilacak reklam filminde ise

ayni canli grafiklerin tercih edilmesi uygun olmayabilir.

Sorun

Cekimi riskli ve pahali video kurgular ile anlatilmasi giiclesen bazi konularin hareketli
grafik tasarimi (motion graphics) teknigi ile daha iyi anlatilip anlatilamayacagini arastirmak

bu tez ¢alismasinin sorunlarindan birisidir.



Hareketli grafik teknigi sadece bir gorsele hareket kazandirmak degildir. Tayvan kdkenli
hareketli grafik tasarimcis1 Kevin Cheng ve animator Slyvia Hsu bu konudaki yanlis algiy1
degistirmek i¢in hareketli bir video hazirlamistir (Gorsel 1). Video, vimeo.com sitesinde
yayinlanmistir. Bu videoda konunun kolay olarak algilanip basitlestirilerek i¢i bosaltilan bir
kavram olmamasi amaglanmistir (Cheng, Kevin ve Sylvia Hsu, 2019, This is Motion
Graphics, Video Erisim 23 Kasim 2019. https://vimeo.com/111598383). Hareketli grafik

tasarimi ile duragan grafik tasarimi ve diger gorsel sanat eserleri arasinda etkileri,
maliyetleri, liretim siiregleri ve kullandiklar1 teknolojiler bakimindan hem benzerlikler hem
de farkliliklar bulunmaktadir. Hareketli grafigin dinamiklerini agiklamak, dogru ve yanlis
degerleri agiklayip farkindalik yaratmak bu calismanin hedefleri arasindadir. Bu tez
caligmasinda hareketli grafik tasarimi tekniginin sadece risk ve maliyet boyutlar1 agisindan

degil, anlatim giicii ve yarattig1 etkiler agisindan da sorgulanmaktadir.

SIS

MOTION

GRAPHICS

This is Motion Graphics !

Design - #3157 Kevin Cheng
2D Animation : BEF13Z Kevin Cheng / {#5% Sylvia Hsu
3D Animation : {£5EH Sylvia Hsu

Gorsel 1. Kevin Cheng ve animatdr Slyvia Hsu’nun 2019°da hazirladigi sunum

Kaynak: www.vimeo.com/111598383 Erisim Tarihi: 23.11.2019
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Amag

Bu ¢alismanin amaci Tiirkiye’de tasarim sektoriine yenilikler sunmasi bakimindan hareketli
grafik tasarim tekniklerinin iki boyutlu animasyon programlarinda kullanilmasini incelemek

ve konu ile ilgili sorulara agiklik getirmeye ¢aligmaktir.

Tez ¢alismasi hareketli grafik tasarim teknigini geleneksel grafik tasarim teknikleri ve ¢esitli
farkli icerik kurgulariyla da karsilastirmayr ve de anlatim ve mesaj verme giicii ile
yarattiklar1 etkiler agisindan aralarindaki farklari ortaya koymayi amaglamaktadir. Burada
hedef, yapilacak bir uygulama calismasi ile ortaya konulan tezi kanitlamak, dogrulamak

veya daha sonra bu konuda calisacaklara 6rnek ve kaynak olusturmaktir.

Bu calismada ayrica grafik tasarim sektoriiniin iirettigi eserlerin kullanildig tanitim, reklam,
propaganda, eglence vb. gibi farkli alanlarinda hareketli grafik tasarimin kullanilmasinin
farkli sonuglar dogurabilecegi ongoriilmekte ve hareketli grafik tasarimin farkli alanlarda ne

sekilde kullanilabileceginin arastirilmaktadir.

Onem

Hareketli grafik tasarimi, grafik tasarimina boyut atlattigi ve grafik tasarimin tek veya 2
boyuttan ibaret olmadigini géstermek bakimindan tasarim sektoriinde son derece 6nemlidir.
Insan tarih boyunca yansitma teknigi ile diinyadaki gergek hareketi belirli yiizey iizerine
duragan bigimde aktarmigtir. Diger yanda, nesnelerin yiizey tizerindeki kopyalarini hareketli
olarak aktarmak da bir hedef olmustur. Hareketli nesnelerin ¢esitli yilizeyler lizerindeki
gblgeleri ve yansimalari da hareketlidir. Ornegin, karanlikta el {istiine bir 151k verildiginde,
elin golgesi duvarda goriiniir. El hareket ettirildiginde aynis1 gdlgede de goriiliir. Insan yiizey
tizerindeki golge ile kendini ifade etmeyi Yiizyillar dnce kesfetmistir. Golge ile yiizeyde
ortaya ¢ikan hareketli goriinti ti¢ 6zellik ile tarif edilebilir. Birincisi bunun fiziksel bir olgu
oldugudur. Ikincisi, yansima ile bir nesnenin goriintiisiiniin yiizeyde belirmesidir. Ugiinciisii
ise golgelerle olusan bu goriintiilerin gegici olmasidir. Bu basit fiziksel olgudaki belirleyici
unsur golgeleri olusturan nesnenin, yiizey ve 151k kaynagi olmasidir. (Kilig, 2011, s. 174).
Bu ¢aligma, insanoglunun sanatsal seriiveninde canlandirma tekniklerinden en temel olan iki

boyutlu (2B) vektor bazli animasyonun hareketli grafiklerde kullanimina odaklanmaktadir.



Yontem ve Teknikler

Bu tez calismasinda, farkli animasyon teknikleri ve ¢esitli animasyon yazilimlar
incelenecek ve bu gergevede hareketli grafigin tasarim alaninda nasil yaygin kullanim

kazanacagina iligkin dneriler sunulacaktir.

Calismada hareketli grafik tasarim yoOntemlerinin tarihsel gelisimi teknik ozellikleri
itibariyle incelenmekte ve 2B vektor tabanli animasyon programlarinin bu siirecte nasil
kullanildig1 6rnekler tizerinde gosterilmektedir. Tezin sorununa yonelik olarak iki boyutlu
vektor tabanli bir animasyon yazilimi olan After Effects ile 2B animasyon tasarimi

sunulmaktadir.

Hareketli grafik tasarimin anlatim ve mesaj iletme giicliniin dnceki grafik uygulamalarina
gore daha yiiksek oldugu diisiiniilmektedir. Bu nedenle ¢alismada sunulan uygulama ile

belirli bir konuda insanlarin algilarini nasil etkilendigi degerlendirilmektedir.

Sinirhhiklar

Bu calismadaki en 6nemli sinirliligin hareketli grafik tasarimi yontemlerinin duragan grafik
tasarimi yontemleriyle karsilastirilmasi sirasinda olabilecegi diistiniilmektedir. Yiizyillardir
kullanilan ve insanlar iizerinde yarattiklar etkileri ile bilinen geleneksel, duragan grafik
tasarim yontemlerinin tamamen bir kenara birakilamayacagi gercegi gozden uzak
tutulmamalidir. Ancak, geleneksel yontemlere gére daha kisa bir tarihi olan hareketli grafik
tasarim yontemlerinin gelisen teknoloji ile daha etkili hale gelebilecegi de g6z ardi
edilmemelidir. Ancak teknoloji okuryazarliginin yiiksek seviyelerde olmadigi toplumlarda
yeni teknolojilere bagvurma egilimi gelisememektedir. Bu durumda geleneksel yontemler
kullanilmaya devam etmekte, dolayisiyla ihtiyag duyulan zaman ve maliyet artmakta grafik
tasarim sektoriinde rekabet zorlagmaktadir. Geleneksel yontemlerde sanat¢inin becerisi 6n
plandayken modern yontemler —gelistirilmesi nispeten daha kolay olan- teknoloji
kullanabilme bilgisine ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu da grafik tasarim sektoriindeki insan
kaynagimi profilini degistirmektedir. Olusan simirliliklarin nedenleri arasinda egitim,
ekonomi gibi genel sartlar bulunsa da temel sinirliliklarin temel sebepler geleneksel ve
modern yontemler arasindaki farklardan kaynaklanmaktadir. Bunlardan hareketle bu

calismada, anlatilan smirhliklart asmada bilgisayar yazilimlarimin kullanilabilecegi



anlatilmaya calisilmistir. Uygulama asamasinda ise grafik tasarim agisindan 2 boyutlu

vektorel animasyon tercih edilmistir.



1. BOLUM: ANA KAVRAMLARIN TANIMLANMASI

Hareketli grafikler, hareket halinde olan gorsel tasarim 6geleridir. Gorsel tasarimlarin, ¢esitli
programlar ile hareketlendirilmesi durumudur. Hareketli grafik tasarimin anlatim ve mesaj
iletme giicii yiiksektir. Hareketli grafikler gorsel anlamda karmasik fikirleri ifade edebilir.
Bazi karmasik ve soyut fikirleri kelimelerle ifade etmek veya hareketsiz goriintiilerle
gostermek zor olabilir. Zihinde algi olusturarak, okuyarak anlamakta zorlanilan karmasik
konular1 kisa siirede anlatabilir. Hareketli grafiklerin gorsel tarzi farkli izleyici Kitlelerine
hitap edebilir. Hareketli grafikler dikkat ¢ekici ve akilda kalict bir tarzda kitlelere ulasabilir.
Her is kolunda, hareketli grafikler kullaniciya verilmek istenen mesaji ilgi ¢ekici ve

odaklanmasi kolay hale getirebilir.

Grafik tasarim {iriinlerine iliskin en belirgin 6zelliklerinden biri, dogalarinda barindirdiklari
kopyalanarak ¢ogaltilabilme o6zelligidir. Grafik bir tiriin, fikirsel anlamda 6zgiindiir, ancak
fiziksel anlamda kopyalanmis veya c¢ogaltilmigtir. Yaygin kitlelere ulasmasinin temelinde
bu yatar (Ugar, 2019, s. 294). Konu hareketli grafik tasarima geldiginde ise baski
tekniklerinden ziyade 6zgiin fikirlerin kitle iletisim araglarinin bize sundugu olanaklardan
faydalanilarak en anlasilir bigimde kitlelere sunulmas1 amaglanmaktadir. Hareketli grafikler
kitlelere tam anlamiyla bu hizmeti sunmaktadir. Ozellikle sosyal medya kullanict

sayilarindaki artis bu hizmeti daha 6nemli bir noktaya tagimistir.

1.1. Gorsel Nedir?

Gorsel kelimesi veya kavrami “gdrme duyusuyla ilgili olan, gormeye dayanan” anlamina
gelmektedir (TDK 2005, s. 728). ingilizce karsiligi “visual” olan kelimenin Merriam-
Webster’in internet iizerindeki resmi sozliigiinde etimolojisine bakildiginda Ortagag
Ingilizcesine geg Latincede kullanilan “visualis” kelimesinden ge¢cmektedir. Bunun da eski
Latincede goérmek anlamina gelen “vidére” kelimesinden tiiremis ve yine gérme yetenegi

anlamma gelen “visus” kelimesi ile iligkili oldugu goriilmektedir (https://www.merriam-

webster.com/dictionary/visual).

Tarih boyunca gorsel anlatim resim, baski, heykel, seramik, fotograf, video, film yapimi,
tasarim, el sanatlar1 ve mimari gibi ¢esitli sanat formlarinda kullanilmistir. Gozlerimizle

gerceklestirdigimiz gérme eylemi bes fiziksel duyudan biri olmaktan fazlasidir. Aristotales
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gorme eylemini fiziksel bir duyunun 6tesine gecirerek hayallerin dahi ancak goriilebilen
nesneler lizerinden kurulabilecegini belirtmistir (Kavuran & Dede, 2013, s.59).
Witgenstein’nin “Dilimin smirlar1 diinyamin sinirlari belirler” soziine paralel olarak
degerlendirebilecegimiz, Cézanne’in “Ben ressamdan gozleri ilk defa agilan bir kor gibi
yeniden gérmeyi 6gretmesini istiyorum” diyerek diinyamizin sinirlarinin sadece dil ile degil
gorme yoluyla da belirlenecegini ifade etmektedir. Gorsel sanatlari taklidin taklidi olarak
nitelendiren Platon (2016, s.337) dahi insanlarin gercek idealar yerine onlarin gdlgelerini
izlediklerini anlattig1, tinlii Magara Metaforu’nu 151k ve gélgeler gibi gorsel 6gelerin tlizerine

kurmustur (Badiou, 2015, s. 240-245).

Bir sanatgi, filozof, mucit ve tip adami olan Leonardo da Vinci (1452-1519) de gbz, gérme
yetisi ve gorsel Tlzerine c¢alismalar yapmistir. Ona gore gorsellikle rahatlikla
iligskilendirebilecek olan resim goziin on 6zelligi ile baglantili bir kavramdir. Bu 6zellikler
renk, karanlik, aydinlik, bi¢im, madde, duraganlik, hareket, uzaklagma, yakinlasma ve

konumdur (Vezzosi, 2006, s. 107)

Gortildiigii gibi tarih boyunca gérme eylemi ile baglantili gorsel kavrami tarih boyunca sanat
ve felsefenin 6nemli bir unsuru olmus ve ¢esitli filozoflar tarafindan diisiincelerini ifade

etmenin bir araci olarak kullanilmistir.

1.2. Grafik Tasarim Nedir?

Grafik tasarim, yaraticilikla beraber teknolojik kullanimlar1 da olan gorsel bir sanattir. Grafik
sanatt ile ugrasanlar bugiin artitk basili medya, internet, sinema veya televizyon
yapimlarindaki tasarim stirecleri igerisinde aktif olarak yer almaktadir. Tasarim ile ortaya
konulacak fikir veya mesajlar tipografi ve diger gorsel dgelerin kullanimiyla gesitli teknik
siirecler ile etkili bicimde verilmeye calisiilmaktadir. Oziinde sanatsal bir iiretim siirecini
iceren grafik tasarim belirli bir mesaj1 hedef kitleye etkili sekilde sunan kolaylastiric1 bir

iletisim aracidir (Sezer, 2020, s. 79).

Grafik tasarim, toplumdaki roliinlin kolayca anlasilabilmesi i¢in yeterince uzun siiredir
varligini siirdiirmektedir. Ancak mimari, edebiyat veya giizel sanatlar gibi alanlardan farkli
olarak, fazla teorik diislince siireclerinden gegmeden geligmistir. Afisler veya kitaplar gibi

alt alanlarin gelistirilmesine yonelik daginik ¢abalarla, ancak edebiyattaki gibi elestirel teori
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veya mimarideki gibi diyaloglar olmadan, par¢a parca sofistike bir uygulamaya
dontigmiistiir. Grafik tasarim gorsel yapiya onem verir, bir seylerin duruma uygun olup
olmadigi ile ilgilenmez, isaretler, formlar, haritalar gibi bazi gorselleri alan1 disinda birakir.
Gorsel yonii itibar1 ile grafik tasarim bunun gibi tartismalar1 dogasinda tasimaktadir

(Frascara, 1988, s. 18).

Grafik tasarim, belirli hedeflerle belirli mesajlar1 sosyal gruplara iletmeyi amaglayan gorsel
iletisimleri tasarlamaktan olusan bir meslek ve akademik disiplindir. Amac1 sadece
diisiinmek veya diisiindiirmek olan sanatin aksine tasarim, "bi¢im islevi takip eder" ilkesine
(Sullivan, 1896, s. 405) dayanir. Bu nedenle grafik tasarim, temelleri ve hedefleri, manuel
veya dijital araglarla birlikte yaraticilik, yenilikgilik ve yanal diisiinme yoluyla sorunlarin
tanimlanmasi ve karar verme hedeflerinin belirlenmesi etrafinda donen disiplinler aras1 bir

tasarim dalidir (Vise, 2021).

Grafik tasarimin kokenleri, Lascaux magaralarindan Roma'nin Trajan Siitunu'na, Orta Cag'in
altinlanmig el yazmalarina, Ginza, Tokyo'nun neon 1siklarina kadar insan varliginin
kokenlerinden izlenebilir. Antik donemde Babil'de zanaatkarlar, insaat i¢cin kullanilan kil
tuglalara veya tabletlere ¢iviyazili yazitlar basmiglardir. Tuglalar, hiikiim siiren hiikiimdarin,
ingaatgiin veya baska bir ileri gelenin adi gibi bilgiler igerirdi. Bu, bir eyaletin valisinin
veya sehrin belediye baskaninin adini duyuran bilinen ilk yol levhasiydi. Napolyon'un
miihendislerinden biri tarafindan bulunan Rosetta tasina gore eski Misirlilar, MO 136'ya
kadar uzanan gorsel resim sembollerini kullanan hiyerogliflerle iletisimi gelistirdiler. Bu
tasta Misir hiikiimdar1 Ptolemy'nin "Giinesin ger¢ek Oglu, Aymn Babasi ve Insanlarin
Mutlulugunun Koruyucusu" olarak resmedildigi goriilmektedir. Misirhilar ayrica Nil
boyunca bulunan ve o zamanlar yaygin olan taslardaki ¢izimleri yaziya doktiikleri
kamislardan yapilmis kagit olan papiriisii kesfetmislerdi. MS 500'den 1450'ye kadar olan ve
"Karanlik Caglar" olarak anilan donemde, kesisler ayrintili, resimli el yazmalar
yaratmislardir (Ulanoff, 1977, s. 1-10). 15. Yiizyilda matbaa ve kitap iiretimi gelistikge,
grafik tasarimi, dizgiciler tarafindan sayfalardaki yazi karakterini belirledikleri kaligrafik
tasarimlar lizerinden gelismistir. Kaligrafi grafik tasarimin gelistigi siire¢ igerisinde dnemli
bir grafik tasarim unsuru olmaya devam etmistir. 19. Yiizyilin sonlarinda, kismen Batida
meydana gelen islerde uzmanlagma siireci ve kismen de Sanayi Devrimi'nin getirdigi yeni
teknolojiler ve ticari olanaklar nedeniyle grafik tasarim, Bati'da ayr1 bir meslek olarak ortaya

cikmistir. Yeni lretim yOntemleri, iletisim aracinin (6rnegin bir poster) tasariminin
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farklilagsmasina yol agmustir. 19. Yiizyilin sonlarinda ve 20. Yiizyilin baslarinda, reklam
ajanslari, kitap yayincilar1 ve dergiler giderek artan bir sekilde, iletisimin tim gorsel
unsurlarint organize eden ve bunlari uyumlu bir biitiin haline getiren ve igerige uygun bir
ifade yaratan sanat yonetmenlerini ise almaktaydi. 1922'de tipograf William A. Dwiggins,
gelismekte olan alani tanimlamak i¢in ilk kez "grafik tasarim" (graphic design) terimini
ortaya atmistir. Boylece grafik tasarimciligi bir meslek haline gelmistir denilebilir. (Harland,
2015, s. 87-88).

20. Yiizyilda, tasarimcilara sunulan teknoloji, tasarim ig¢in sanatsal ve ticari olanaklarla
birlikte hizla gelismeye devam etmistir. Boylece grafik tasarim mesleginin uygulamalari
onemli Olclide genislemis ve grafik tasarimcilar, diger seylerin yani sira, dergi sayfalari,
kitap kapaklari, posterler, kompakt disk kapaklari, posta pullari, ambalajlar, ticari markalar,
isaretler, reklamlar, televizyon programlari ve sinema filmleri icin kinetik basliklar ve Web
siteleri yaratmiglardir. 21. Yiizyilin basinda, ileri teknoloji ve endiistrinin diinyaya

yayilmasiyla birlikte grafik tasarim kiiresel dl¢ekte cok dnemli bir meslek haline gelmistir.

1.3. Hareketli Grafik Tasarim Nedir?

Lascaux magarasinda bulunan gizimler konusunda sanatin ilk ornekleri olup olmadiklari
tartistlmistir, ancak gorsel iletisimin ilk 6rneklerinden olduklari kesindir (Ugar, 2019, s. 20).
Bahsedilen ve Gorsel 2°de bir 6rnegi verilen ¢izimler grafik tasarimin belirli bir hareketi

isaret eden hareketsiz ilk drneklerinden sayilabilir.

Gorsel 2. Lascaux Magarasindaki Hayvan Figiirleri

(Kaynak: Ugar, 2019, s.21)
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Hareketli grafiklerin tarihi, estetik ve ¢esitli alanlarda yaygin olarak kullanimlarina ilk olarak
19. Yiizyilin sonlarinda ve 20. Yiizyilin baglarinda rastlanmaktadir. Sinema veya diger bir
deyisle hareketli goriintii 19. Yiizyilin sonlarina dogru ortaya ¢ikan modern sanat akimi
tarafindan akimin tanitimi agisindan bir ara¢ gibi goriilmiis ve kullanilmistir. Grafik
tasariminin tarih boyunca hareketli goriintii seklinde kullanimi ¢esitli teknolojik gelismelere
paralel olarak seyretmistir. Ilk Ornekleri sinema ile birlikte anilan hareketli tasarimlar
teknolojinin gelisimine paralel olarak televizyon gibi gorsel iletisim araglarmin
yayginlagsmasi ile daha da artmistir. Hareketli goriintiilerin bugiin internet, bilgisayar ve
mobil iletisim araglarinin gelismesi ile birlikte gorsel medyanin ayrilmaz pargasi haline
geldigi soylenebilir. 20. Yiizyillin basinda ortaya ¢ikan sanat akimlarinin etkisi ile beraber
“saf sinema” veya “deneysel sinema”, grafik tasarimi alaninda 6nemli gelismelere yol
acmistir. 1990'h yillarin sonuna dogru hareketli tasarim sadece fotograf, baski ve film gibi
belirli medya araglari ile degil, genel olarak tiim medya araglarinda kullanilir hale gelmistir.
Yeni Medya kavrami, giinimiizde yapim ve iletim anlaminda internet ve bilgisayar gibi
teknolojik aracglara bagimli olan yeni kiiltiirel formlar1 tanimlamak i¢in kullanilmaya

baslamistir (Manovich, 1999: 1).

19. Yiizyilda hareketli goriintii tireten cihazlardan “Animasyon Tarihine Genel Bir Bakis”
boliimiinde bahsedilmektedir. Hareketli goriintiilerin filme dontismesi ise 19. Yiizyilin
sonlarina dogru olmustur. Amerikali G. Eastman Kodak Seliiloit maddeden imal edilen ilk
fotograf 1885 yilinda tretilmistir. 1888 yilinda ise Kodak adiyla ilk rulo film kullanan
fotograf makinesi iiretilmistir. Bu gelisme sinema sanatinin dogusu igin gerekli malzemeyi
ortaya ¢ikarmistir. Eastman, makinay1 saddece fotograf ¢cekimi i¢in diisiinmiistiir. Fotografi
hareketli goriintii iiretmek igin kullanan kisi Thomas Alva Edison olmustur. Edison 1890
yilinda tarihin hareketli goriintii iireten makinasi Kinetograf’1 icat etmistir. Bu makine
saniyede 40 fotograf ¢ekebiliyordu ve ilk goriintiiler 35mm’lik filme kaydedilmisti (Wannart
Beta, Hareketli Goruntinin Kisa Tarihi, https://wannart.com/icerik/11529-hareketli-

goruntunun-kisa-tarihi, Erisim: 15.11.2021).

Hareketli grafik, 20. Yiizyilin sonlarina dogru daha da yayginlasmigtir. Soyut filmin —
senkronize (es zamanli) edilmis geometrilerin anlati ¢er¢evesi disinda — canli eylemle
bagdastirilmasi, es zamanli ses ve goriintii kurallar1 ve son olarak kinetik tipografinin
gelistirilmesi, hareketli grafiklerin modern dilli animasyonlu grafik tasarimlardan gegmis

donemlere kiyasla daha yaygin kullanildigi kanisina varilabilir. Bu alan, fiitiirist ressamlarin

11


https://wannart.com/icerik/11529-hareketli-goruntunun-kisa-tarihi
https://wannart.com/icerik/11529-hareketli-goruntunun-kisa-tarihi

1909'da yaptig1 ilk soyut filmleri ile baslamistir. Genel olarak soyut sanat da lireten ve
Olimpiyat Oyunlarinin agilis térenleri gibi muhtesem etkinliklere de ortak olan, Walt Disney
tema parklarinda tiretilen 151k sovu', ‘havai fisek’ gosterileri gibi sanatsal etkinlikler de buna
ornek olarak verilebilir (Betancourt, 2013, s. 11). Bunlar hareketli grafik tasarim agisindan
birer 6rnek olarak verilemese de hareketli grafik tasarim agisindan ilham verici oldugu
sOylenebilir (Gorsel 3, 4). Bunlar daha sonra ilan, ekran duvar kagidi gibi ¢esitli grafik gorsel

uygulamalarda da temsili olarak kullanilmistir.

Gorsel 3. Walt Disney Tema Parklarindaki Isik Sovu Temsili

Kaynak: https://www.wallpaperbetter.com/tr/hd-wallpaper-zxdci Erisim Tarihi: 15.11.2021

i il W
L2232 1)

Gorsel 4. Walt Disney Tema Parklarindaki Havai Figek Gosterisi Sovu Temsili

Kaynak: https://g-switch.org/tr/amerika-birle%C5%9Fik-devletleri/kaliforniya/disneyland/disneyland-
fireworks-quide-4173663/ Erisim Tarihi: 15.11.2021
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Hareketli grafik tasarim hakkinda literatiire bakildiginda iki kavram o6ne ¢ikmaktadir.
Hareketli goriintii tasarimi ve hareketli grafik tasarim olarak karsimiza g¢ikan bu iki
kavramin aslinda birbirinden ¢ok farkli olmadig1 soylenebilir. Oziinde bu kavramlar
“hareketli tasarim” (motion design) kavramina dayanmaktadir. Hareketli tasarim, genel
olarak icinde nesnelerin hareket ettigi tasarim diye tanimlanabilir. Siire¢ ve zaman gibi
kavramlarin gorsel iletisimi saglamak amaciyla yayginlagsmasiyla grafik tasarim ile zaman
kavrami daha sik birlikte kullanilir hale gelmistir (Tiirkmenoglu ve Giiltekin, 2016, s. 899 —
Lupton vd., 2008, s. 214).

Bu gelismelerin merkezinde, yirminci Yiizyilin baslarinda, sinestezinin® de sanat iizerindeki
etkisi onem tagimaktadir. ‘Gorsel miizigin® etkisi ticari hareketli grafiklerde, en belirgin
sekilde televizyon reklamlarinda, animasyonlu logolarda ve grafiklerde ve filmlerde
goriilebilir. Sanatgilarin bu alanda basarili olabilmeleri i¢in sinestezik &zellikler
tasimalarmin faydasi olabilecegi diisiiniilebilir. Goriintiiniin film miizigi ile iligkisini
diizenleyen ve yapilandiran estetik ilkeler, en eski soyut filmlerden ve onlardan 6nce renkli
miizikten ilham almistir. Asirlar siiren gelismelerden ve miizikle karsilastirilabilir bir gorsel
sanat yaratmak i¢in genel bir kiiltiirel 6zlemden sonra hareketli grafikler ortaya ¢ikmuistir.
Renkli miizigin tarihi, bdyle bir sanat yaratma girisimi ve gorsel miizik, ses ve goriintiiniin,
hareketli goriintiiler gibi gorsel bir ortamda birbiriyle iliskilendirilebilecegini ortaya
koymustur. Soyut sanatla olan bu baglanti, eserin manevi igerigini yaratir. Renkli miizigin
gelisimi gdz Oniline alindiginda, bu anlamlarin kdkenleri zorunlu olarak, hareketli grafiklerin
temeli olan soyut filmlerin gelistirilmesi ve organizasyonunun anlasilmasinin bir parcasi
olarak ortaya cikar. Ses ve renk baglantis1 keyfi bir fenomen (goriingii) olsa da Alman-
Amerikan film yapimcisi, ressam ve soyut animatdr Oskar Fischinger gibi sanatgilar
tarafindan yapilan soyut animasyonlarin en basarili 6rneklerinde veya uzun metrajl
filmlerde, dudaklar arasinda senkronizasyon ile karsilastirilabilecek dogrudan, dogal bir
baglanti yanilsamasi yaratir (Gorsel 5). Ses ve goriintiide bu tiir bir baglant1 igin Sanat

tarih¢isinin kullandigi terim ‘sinesteziktir’ (Betancourt, 2012, https://www.cinegraphic.net).

! Sinestezi, eski Yunancada "birlesik duyu" demektir. Sinestezik ozellik tasiyan kisilerde bir duyunun
uyarilmasi kendiliginden baska bir duyunun algisini tetikleyebilir. Duyusal bir alg1 birden fazla kanal yoluyla
farkl1 uyarilarin olusmasina sebebiyet verebilir (TUBITAK, Mart 2016).
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Gorsel 5. Weinstein Gallery Exibition Oskar Fischinger

Kaynak: https://www.glossarymagazine.com/art-reviews/review-as-dialogue-cindy-keefer-of-center-for-
visual-music-on-oskar-fischinger-weinstein-gallery. Erisim Tarihi: 28.10.2021

Hareketli grafik tasarim, grafik tasarimin farkli boyutlar1 olabilecegini géstermek acisindan
tasarim sektoriinde son derece 6nemlidir. Belirli bir hareketi yiizeye yansitmak konusundaki
caligsmalar 15181 ve gélgenin bu yansimaya katilmasini 6ngérmiis, biiyiilii fener, Zoetrope,
Phenakistoskope, Thaumatrope, Kineograph, Paraxinoscope gibi icatlar giiniimiizdeki
hareketli goriintiiniin ilk 6rnekleri olarak ortaya ¢ikmistir. Agtabaka izlenimi adi verilen
gdzden kaynaklanan kusurun 1824°de bilim insam Peter Mark Roget tarafindan ingiltere’de
kesfedilmesinden sonra hareketli goriintii hususunda oldukg¢a 6nemli gelismeler meydana
gelmistir. Agtabaka izlenimiyle ilgili en 6nemli 6rnek, bir ortamda 151K kapatildiginda 151k
etkisi ile goriinenin agtabaka (goz) iizerinde bir siire daha goriilmesi halidir. Bu goz
kusurundan kaynaklanan duruma dayanan yiizeyde hareketli goriintiiler olusturmak,
hareketsiz resimlerin ardisik dizilmesi ile gergeklestirilir. Belirli bir yiizeyin tizerindeki
birbirini takip eden dizideki ardisik hareketsiz resimlerin birbiri ardindan ve belirli bir hizda
gosterilmesiyle, duyusal yanilsamaya bagli olarak hareketli goriintii bir yiizey tizerinde
tiretilmis olur (Kilig, 2012, s. 176-177). Goziin agtabakasinda bulunan goriis noktasinin
tizerine diisen goriintiilerin, onlar1 olusturan nedenin sona ermesinin ardindan bir siire daha

kalmasi 6zelligine agkat izlenimi (retinal persistance) adi verilir (Tyndall, 1871, s. 335).

Bir grafik tasarimci, kiiratdr, yazar, elestirmen ve egitimci olan Ellen Lupton ve Jennifer
Cole Phillips zaman ve hareket arasindaki iligkiyi soyle ifade etmektedir; “Zaman ve hareket
yakindan iliskili ilkelerdir. Hareket eden her kelime veya gorsel hem zamansal hem de
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mekansal olarak islev goriir” (2008, s. 214). Tipografi sevgisiyle taninan Lupton, New
York'taki Smithsonian Tasarim Miizesi ve Grafik Tasarim Yiiksek Miihendisi Cooper
Hewitt'teki c¢agdas tasarimin kiratoridiir. Hareketli grafik alaninda c¢aligmalar

bulunmaktadir.

Hareketli grafikleri daha iyi anlamak i¢in hareketin ne oldugu ele alinabilir. Hareket, zaman
icerisinde var olan bir tiir degisimdir. Iletisimi gii¢lii hale getirmek, ona hiz kazandirmak ve
sanatsal olarak tanimlamak bakimindan arzu edilen giiglii etkenin zaman olusu, teknolojinin
(televizyon, internet ve diger) cesitli unsurlarla etkilesimi sonucunda gelisimi hizlanmis ve

hareketli grafik giinliik hayatimizin siirekli bir bileseni haline gelmistir. (Akgiin, 2013, s. 3).

Hareketli grafik, giiniimiiz gorsel tasariminda yaygin olarak kullanilan grafik tasarimi, film,
animasyon gibi kavramlarin sentezi olarak diisiiniilebilir. Bu alanda 6nemli eserleri bulunan
Krasner, Motion Graphic Design, Applied History and Aesthetics isimli ¢aligmasinda,
hareketli grafik tasarimi “zaman ve uzayda tasarim yapmak” olarak ifade etmektedir (2008,
s. 23). Walter hareketli gériintiiniin tasarimindan bahsederken “dijital hareketli imaj” olarak
tanimlamaktadir (2007, s. 44). Tasarimin mevcut ilkeleri arasina zaman ve siireg
kavramlarin1 da dahil eden hareketli grafik; grafik alaninda etkili anlatimimi ve yeni

teknolojilerin daha etkin bir sekilde kullanilmasini saglamistir denilebilir.

Yukaridaki bilgilerden yola ¢ikilarak su sorunun cevabina ulasilabilir: Hareketli grafik
nedir? Hareketli grafik animasyondur, ancak hareketli grafigi farkli kilan sadece gorsel
animasyon olmamasidir. Ana bilesenleri arasinda metin ve gorsel tasarim Ogeleri vardir.
Temelde, animasyonu kullanan grafik tasarim ve tam animasyon arasinda bir tartigma
stiregelmektedir. Hitchcock™un ‘Psycho’ isimli eseri (Gorsel 6), agiligtaki sahnelerindeki ses,
hareket ve grafik tasarimin son derece iyi sekilde bir araya geldigi erken bir hareketli grafik
ornegi sayilabilir (Gianfranco, 2019, s. 87-91).
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Gorsel 6. Alfred Hitchcoke’un Psyhco Film Seti

Kaynak: (Duncan, 2019, Kapak)

Cizgisel tasarimlarin histerik bir miizikle birlesimi neticesinde ortaya ¢ikan uyum ilerleyen
zamanlarda cesitli tasarim alanlarinda da kendisini gostermeye devam etmistir. Sahne
gerisindeki miizik seyircide korku yaratan dikkat ¢ekici bir unsurdur. Filmin sanat direktorii
J. Hurley so6z konusu tasarim Ogelerini birlestirerek grafik sanat tarihinde farkli bir akim
yaratmistir. Isminden sik¢a sdz edilen Oscar 6diillii Amerikal1 grafik tasarimcist Saul Bass
da bu ¢alismadaki baslik tasarimiyla yerini almistir (Gianfranco, 2019, s. 87-91). Saul Bass
cok sayida unli filmin posterlerini, ¢esitli {inli markalarin logolarina, 6nemli film

jeneriklerine ve afiglerine imzasini atan son derece koklii bir grafik tasarimcidir.

Jenerik bakimindan konuyu inceleyecek olursak, oncelikli olarak Saul Bass gibi 6ncii isimler
aklimiza gelmektedir. Bass’in ozelligi, filmdeki gorsel dili ve anlayisi ¢oziimlemesinden
kaynaklanmaktadir. Hareketli sahneleri, miizikle birlestirerek filmin 6zilinii, tonlamasini,
havasini ve filmde olacaklara 6nceden isaret etmesinden dolay1 kendisinden 6ncekilere gore
farklilik yaratmistir. Bass’in olusturdugu jeneriklerle film bir anlamda gercekten
baslamaktadir (Kurtcu, 2017, s.188-189). Bir kiilt olarak kabul edilebilecek ‘The Man With
the Golden Arm’ jeneriginin tasarimcisidir (Gorsel 7).
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Gorsel 7. The Man With the Golden Arm Film Afisi

Kaynak:( https://www.rockpaperfilm.com/posters/saul-bass-man-with-the-golden-arm-british-quad-1956/
Erisim: 07.11.2020)

1.4. Animasyon Nedir?

Animasyon ardisik, duragan (static) goriintiilerin (cansiz cisimlerin ¢izimleri veya
fotograflarinin) yakalanmasi ve gergek diinyadaki hareketini taklit etmek lizere hizli bir
sekilde art arda oynatilmasidir. “Animasyon nedir?” diye soruldugunda, aranan cevap bu
teknik tanimdan fazlasi olabilir. Nereden geldi? Cekiciligi nedir? gibi sorulara da cevap
aran1yor olabilir. Sirali sanat fikri daha ¢ok magara resimlerinin yorumuna bagli olarak
binlerce yil dncesine dayaniyor olsa da, animasyon sadece film seridinin icad1 ile miimkiin
olabilmistir. Bununla birlikte, animasyonun ardindaki goérsel adimlar, es zamanli olsa da
birbirinden bagimsiz olarak 1830’larin basinda Joseph A. F. Plateau ve Simon von Stampfer
tarafindan 'fenakitiskop'un (Phénakistiscope) icadiyla atilmistir (Kilig, 2008, s. 186-187).

Film iizerindeki ilk animasyon, Fransiz sanat¢1 ve mucit Charles-Emile Reynaud'un 1877
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yilinda icat ettigi Praxinoscope'da elle boyanarak yapilan hareketli hissi veren goriintiiler
olabilir (Kilig, 2008, s.195-196). 1900'lerin ilk yarisinda, diinyanin doért bir yanindan
sanatcilar son zamanlarda kesfedilen tarihi 1907-1911 yillarina dayanan kisa animasyon
Katsudo Shashin gibi animasyonlar1 denemislerdir. Ancak, animasyon 1920'lerde Walt
Disney doneminde, sesin filmlerle birlikte uygulanmaya baslandigi ana kadar bir yenilik
olarak diigtiniilmiistii. Disney’in “Amiral Gemisi” sayilabilecek karikatiirii Steamboat Willie
(1928) sesli ve hareketli olan ilk karikatiir degildi. Ancak doéneminin en popiiler
caligmalarindan biriydi (Gorsel 8).

WALT DISNEY’S

$IEAM BOAT Wuue

Gorsel 8. Steamboat Willie Afisi

Kaynak: (https://www.imdb.com/title/tt0019422/ Erisim 07.11.2020)

1930'larda, diger stiidyolar da canlandirmanin para kazandirdigini fark etti. 1930'ar,
'Amerikan Altin Animasyon Cagt' olarak bilinen donemde Mickey ve Bugs arasindaki bir
rekabete sahne olmustur. Bunun sonucunda Disney filminin tam anlamiyla elle ¢izilmis
goriintiilerinden yapilan ilk uzun metrajli film olan Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler ortaya
cikmugtir. 1950'lerin sonlarinda renkli televizyonun yayginlasmasiyla birlikte, bir bagka

Amerikan animasyon 6nciisii olan Hanna-Barbera sektore dahil olmustur. 1960'arin kiiltiirel
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devriminin ardindan, ¢izgi roman sanat¢isi Robert Crumb'un ¢aligmalarina dayanan Fritz the
Cat (1972) yetiskinler i¢in yapilan animasyon filmlerinden ilki olmustur. 1990'larda,
bilgisayar tarafindan iretilen goriintiilerin ortaya ¢ikmasiyla tiretilen ilk animasyon film

1995'te yayimnlanan Oyuncak Hikayesi (Toy Story) olmustur.

Animasyon tarihi g6z Oniine alindiginda animasyonun ozellikle ¢ocuklar1 etkiledigi
goriilmektedir. Bunun nedeni, ¢ocuklar i¢in yazilan animasyon hikayelerinde konusmalar1
veya hareket etmeleri miimkiin olmayan hayvanlari, su 1siticilar1 ve benzer nesnelerin
gorselde hayat bulmasidir. Ancak gilinlimiizde 6zellikle yetiskinlere ¢ekici gelen ve onlarin
izledigi Simpsons (Gorsel 9), Family Guy veya South Park gibi popiiler animasyonlar da
ortaya ¢ikmistir (Ellis, 2019, https://99designs.com).

Gorsel 9. The Simpsons Cizgi Dizisinden Bir Sahne

Kaynak: (https://www.fox.com/the-simpsons/ Erisim 07.11.2020)

Gegmisten glinlimiize animasyon ¢esitli degisiklikler ge¢irmis ve modern formunu almistir.
Modern formuna en iyi 6rneklerden ‘The Simpsons’ dizisinin bahsi ge¢en alanda iin salmig
yapimcist Matt Groening hakkinda konusulacak olursa; Groening, karakter isimlerini
secerken kendi aile iiyelerinin isimlerini tercih etmistir. Groening’in annesinin ismi Margaret
(Marge) ve babasinin ismi Homer’dir. Kiz kardeslerinin isimleri de Lisa ve Margaret’tir
(Maggie). Kendisini gizli bir sekilde isimlendirmek amaci ile kiigiik simarik ¢ocuk anlamina
gelen ‘Brat’ten ¢evrilmis sozciik “Bart™ tercih etmistir. Sanatg1 Groening 2000°1i yillarda
yayina giren “Futurama” adl, kitleye hitap eden, iinlii filmleri konu alan ¢esitli gondermeler,

sahne aralarina dagitilmis detaylar ile diinya ¢apinda biiyiik bir hayran kitlesi olusturmay1
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basarmis ve genis kitlelere hitap etmesi ile inlenmis kiilt sayilabilecek animasyon dizisini
Amerikan televizyonuna kazandirmistir. Matt Groening sinema alaninda biiyilk 6nem
tastyan 25. Emmy Odiilii’ne aday gésterilmistir ve 10 adet 6diil kazanmstir. 2000 y1l1 i¢in
aday gosterildigi National Cartoonist Society Reuben Odiilii'nii 2002 yilinda alabilmistir.
2004’te ise British Comedy Odiilii’ne layik bulunmustur. (Giirel ve Alem, 2010, s. 332-347).
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2. BOLUM: ANIMASYON TARIHINE GENEL BiR BAKIS

Insanoglu her zaman hareketli goriintiilerden etkilenmistir. Resim yapma arzusu,
yirminci Yiizyilda bilim ve teknoloji alanlarinda en yenilik¢i gelismeleri kiskirtmistir.
Ilgingtir ki, animasyon filmini ve animasyonun bir sanat formu olarak dogru bir sekilde
taninmasin1 engelleyen de bu gergektir. Burada romanci E. L. Doctorow tarafindan
yazilan “Ragtime” adli romanda kaydedilen animasyonlu bir 'flip' kitabin yapiminda
(flipbook) ve kullanimindaki diisiinceler dizisi animasyon fiiretilirken gegtigi asamalar
hakkinda bilgi vermektedir (Wells, 1998, s. 1). Doctorow’un kitabinda yer alan su kisim
ilgingtir:

“Tramvayla ilgili ¢esitli calismalar yapt1 ve bu ¢alismalar1 bir araya getirip
sayfalar1 ¢evirdiginde, tramvay uzak bir mesafeden raylarda ilerleyerek
geliyor ve insanlarin binebilmesi veya inebilmesi i¢in duruyormus gibi
goriiniiyordu. Onun hosuna giden kizin ki idi. Kiz sakin bir onaylama ile
gozlerini onun iizerinde gezdirdi Oyle ki onun igin bir seyler yapma
heyecanina kapildi. Biraz daha resim kagidi satin aldi. Kizi buz
patenlerinin iizerinde hayal ediyordu. iki gece icinde elinden daha biiyiik
olmayan sayfalara yiiz yirmi siluet yapti. Onlar1 iple bir araya getirdi. Kiz
kiigiik kitabi tuttu ve sayfalar1 bagparmagiyla dondiirdii ve kendisini pateni
ile siiziilerek uzaklasir ve geri gelirken, parmak uglarinda dénerken izledi
ve kendini izlerken hos bir bakis att1” (Doctorow, 1976, s. 95)
Doctorow, hemen hemen tiim animatorlerin ‘yaratma istegini’ tetikleyen, goriintiilerin

hareket ettirilmesinin ¢ekiciligine vurgu yapmaktadir.

Goriintiileri kare kare elle canlandirma anlamina gelen 'Animasyon’, bu anlamda
oncii film yapimcilarinin hareketli gériintiiler olusturmaya ve kaydetmeye calistig1
yaklasimlardan sadece birisi olmustur. Onciilerin itici giicleri, yeni bir ortamin
kapasitesini estetik degil mekanik bir yontemle test ettikleri i¢in biliyiik Olgiide
teknolojiye dayaniyordu. Kameranin gelisimi fotografladigi seylerden daha
onemliydi, ancak fotograflanan seyler film yapimcilari i¢in medya ilerledikge
onemli hale gelmistir. Sonucgta, fotograf teknikleri ve fotograf¢cinin becerileri,
animasyon sanat ve zanaatini alt {ist etmis Ve animasyon sanatg¢ilarinin ilk baslarda
kazandiklar1 basariy1 disirmustir (Wells, 1998, s. 1). Ancak Praxinoscope'u icat
eden Fransiz profesér Emile Reynaudun calismasit bu ilk basarilar agisindan

Ozellikle dnemlidir:

“Bir c¢arka bagl silindirik bir kutudan olusuyordu. Silindirin i¢ ytiziindeki
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renkli bir kagit seridi, bir hareketin ardisik asamalarini gésteriyordu. Silindir

dondiigiinde, bu asamalar cark iizerine monte edilmis aynal bir prizma iizerine

hizl1 bir sekilde yansitiliyordu ve prizmaya bakan izleyici ¢izilen goriintiiniin

serbestge hareket ettigini gériiyordu” (Bendazzi, 1994, s. 4)
Praxinoscope kisa siire i¢inde popiiler bir ¢ocuk oyuncagi haline gelmistir. Bir yenilik olarak
reddedilmesi ve ¢ocuklara yonelik bir sey olarak goriilmesi animasyon alanindaki ¢abalarin
kaderini degistirmistir. Reynaud, sonugta Praxino kapsamini degistirdi ve 1889'da 'Tiyatro
Optique'nin proto-sinemasini yaratmistir. Praxinoscope igin gereken kisa, renkli, goriinti
seritleri, serit lizerine boyanmis olan daha uzun goériintii makaralar haline geldi. Daha fazla
ayna ve daha biiyiik bir 151k kaynagi ile uyumlu ilkel bir projektér vasitasiyla ekrana
Reynaud'un ‘filmleri' ilk deneysel parcast A Good Beer (1888), Palyago ve Kopekleri (1892)
ve Poor Pierrot (1892), tiyatro gosterilerine dahil olan on dakikalik anlati eylemi yanilsamasi
(6rnegin palyaco Pierrot, ustasi tarafindan doviildiiglinde bir sopanin ¢atlamasi) gibi dgeleri
iceriyordu. Bu basarilardan ortaya ¢ikan en 6nemli nokta sanatla degil endiistriyle ilgilidir
ve modern ¢agda bile popiiler animasyon goriistinii karakterize eder. Animasyon filminin
isciligi, fotografik goriintiiniin dolaysizliginin yenilik¢i ve endiistriyel anlamda mesruiyet
kazanmanin pasaportu oldugu ve dolayisiyla 'sinemanin' adi oldugu bir zamanda engelleyici
etken haline gelmistir. Ralph Stephenson, Reynaud'un hareketli goriintiiniin geligsimindeki
yerinin degerinin diistiriilmemesi gerektigini savunmus ve soyle demistir: “Sadece bir teknik
icat etmekle kalmadi, bir oyun yaratti ve animasyon filminin dnciisii oldu” (Stephenson,

1967, s. 27).

Lumiere Kardesler’in ilk eserlerinde ortaya koyduklar1 gercekei tarzda canli aksiyon film
yapimi, kisa siirede film yapiminin baskin tarzi olmustur. 'Animasyon', 'hile fotografciligr’
kisvesi altinda fark edilmeden yasanmis ve fantastik anlatilar veya komedi yaratmak isteyen
film yapimina yonelik erken yaklagimlarin ¢ogunun habercisi olmustur. Geg¢misten
giiniimiize kadar hareketli goriintii tireten cihazlar incelendiginde Lumiere Kardesler’in
etkisi yine kendisini gostermektedir. Bu, en iyi Georges Melies'in biiyiilii fantezilerinde veya
Yiizyilin doniimiinde ve basinda Pathe tarafindan {iretilen ve dagitilan komedilerde
orneklendirilir. Wells’e (1998) gore Animatorler elbette ortadan kaybolmadilar, aym
zamanda medyada ¢aligmaya devam ettiler, formlarini ve tekniklerini gelistirdiler, goriiniiste
daha az gilivenilir konumlarin1 ana akim sinemaya ikinci bir kuzen olarak kabul etmek
zorunda kaldilar. Bu durum giiniimiizde grafik tasarimcilarin gelisen teknoloji ile iletisim ve

donemlerinde yasanan bu aksiliklerin giderilmesinde esas olarak animasyonu ortaya koyan
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Disney Studio'nun calismalarinin katkis1 oldugu iddia edilebilir. Animasyonu anlamak
sadece bu sorunlari ele almak ve animasyon filmini kendi basina énemli bir sanat formu
olarak geri istemekle kalmaz, ayni zamanda ortamin g¢alismasina gesitli erisim noktalar
saglamak ister. Animasyonu incelemek sinema tarihindeki yerini kabul etmek ve basarilarini
dogru bir sekilde degerlendirmektir. Modern ¢agda, animasyon filmi, 6zellikle Disney
Stiidyolar’nin devam eden egemenligi, televizyondaki ¢izgi filmlerin cogalmasi ve Japon
manga filmlerinin artan sohreti sayesinde ¢ok daha yiiksek bir nitelige ulasmistir. Bu senaryo
hala animasyon filmini geleneksel ¢ocuk kitlesine yonlendirmekte, animasyonu '¢izgi film'
olarak tanimlamakta ve animasyonun sadece TV programlarinda zaman dolduran veya
marjinallestirilmis kisilere hitap eden bir sey oldugunu diisiindiirmektedir. Son zamanlarda
diinya ¢apinda animasyon festivallerinin yayginlasmasi, ingiltere'de Kanal Dért tarafindan
kabul edilen toplumu aydinlatma komisyonu politikalar1 ve Soguk Savas sonrasi donemde

yeni ulusal sinemalarin geri kazanilmasi ile birlesmistir (Wells, 1998, s. 2-3).

Ironik sekilde, animasyonun 6nemli ve etkili bir arag olarak geri kazanilmasinda “Robert
Rabbit'e Kim Tuzak Kurdu?” isimli Robert Zemeckis filmini (1988) gibi 6nemli bir gelisme
olarak gorebilecek olanlar bile, hala "Toontown'r asagilanmis bir yer olarak gostermektedir.
Susan Ohmer'n belirttigi gibi, '"Toons' evrensel olarak sevilmiyor ve onemli 6l¢iide,
Amerika'da Siyah Insanlarn Sivil Haklar déneminde yasadigi ayrimciliga bile maruz
kaliyordu (Ohmer, 1988, s. 97-104). Bu agikgasi bir asir1 tespittir, ancak film yapimcilarinin,
Warner Brothers, Disney ve Richard Williams gibi yapimcilarin ve Richard Williams gibi
Ingiltere merkezli ittifakinin animasyon filminin kiiltiirel ihmalini gérme bigiminin bir
temsili olarak kabul edilirse onemlidir. Zira animasyonun toplumsal ve siyasi etkilerini
gostermesi acisindan da dnemli bir bakis acisidir. Kaginilmaz olarak, ‘Toons’ film kareleri,
1930'larda ve 1940'larda Amerika'da altin bir animasyon dénemi olan sempati ve nostaljiyi
yasadis1 olarak bu sekilde cercevelemistir. Animasyon, goriiniise gore, onemsiz ve kolayca
reddedilen bir form oldugu fikrinden, daha da 6nemlisi, gegmise ait bir sey oldugu, maziye
ait bir sanat oldugu diisiincesinden kacamaz. Neyse Ki, animasyon, animatorlerin ayrintili
stiidyo ge¢misleri, 6nemli animatorler iizerinde 6nemli biyografik caligsmalar, tarzlari ve
uygulama teknikleri ile ilgili kitaplar ve filmlerin kalbindeki kurgu ve estetik niyet kipleri

tizerine bazi kritik ¢aligmalar yoluyla gegmisini geri almistir (Wells, 1998, s.3).

Hareketli grafik tasarim tarihi oldukg¢a yakin bir donemi kapsasa da arkeolojik ¢calismalardan

elde edilen buluntular, insanoglunun ¢izebilme yetenegi ile hareket halindeki nesneleri tasvir
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etmeye calistigina dair kanitlar igermektedir. Eski zamanlardan baz1 kayda deger 6rneklere
bakilacak olursa sunlar gbézlemlenebilir: Bronz ¢agindaki bir ¢omlek sigrayan kegileri
gostermektedir (M.O. 3.000: Shahr-e Sukhteh, Iran). Leonardo da Vinci’nin Vitruvius
Adamui ¢izim sovlar1 ¢oklu agilar, hareketi ima etmektedir (M.S. 1500: Vitruvian Man). Bu
baglamda tiglincii bir 6rnek olarak da Siren Vazosu’nu (Gorsel 10) ele almak miimkiindiir.
Yunan edebiyatinin kurucu destanlarindan biri olan lhtaka krali Odysseus, denizcileri
Oliimlerine ¢eken bastan ¢ikarici ama tehlikeli bir sarkiyr duymaya can atmaktaydi. Boylece
tiim ekibi kulaklarini tikad1 ve Odysseus direklere dayandi. Bu giiglii resim (Gorsel 10),
Odysseus'un baglarindaki gerginligi, tiim viicudunun aci ¢ekmesini gozler oniine sererken
ayn1 zamanda hareket halinde olan trajik bir an1 canlandirmaktadir (M.O. 480-470: The Siren

vase?).

Gorsel 10. The Siren Vase

Kaynak: https://www.britishmuseum.org/collection/object/G_1843-1103-31. Erigsim Tarihi: 25.10.2021

Tarihte, hareketi tasvir eden bir¢ok sanat eseri olmasina ragmen, onlar1 hareket halindeyken

gosterecek higbir arag olmadigindan bunlari gergek animasyon olarak adlandirmak miimkiin

2 The Siren Vase: Milattan dnce 480-470 yillarindan kalma bir vazo siislemesidir. Siisleme Homeros un
Milattan 6nce 12. Yiizyilda yazdigi eseri Odise (Odyssey) eserindeki bir sahneyi resmetmektedir.
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degildir. Tarihte ilk olarak Viktorya (Victorian Era) doneminde, Fenakistiskop ve
Praksinoskop  gibi animasyon goriintiisi  veren ekipmanlar icat edilmistir
(https://tarinkurdu.net/giflerin-atasi-fenakistiskop.html). Hareketli goriintiilerin icadindan
once, hareketli goriintiileri géstermeyi basaran cihazlar icat edilmisti. Bu cihazlar genellikle
ayni anda sadece tek kisi tarafindan kullanilabilmekteydi. Bu cihazlarin pek ¢ogu hala
sinema ogrencileri tarafindan animasyonun temel ilkelerini incelemek i¢in kullanilmaktadir.
Aym zamanda bu cihazlarin icatlar1 ilerleyen donemlerde animasyonun degisim ve

gelisimini 6nemli oranda etkilemistir (Goktepe, 2015, s. 10-11).

2.1. Ge¢misten Giiniimiize Hareketli Goriintii Ureten Cihazlar

Biiyiilii Fener (Laterna Magica): Tarihi konusunda cesitli rivayetler séz konusudur.
Kimilerine gore 2. Yizyil’da Cin’de kesfedilmistir ve Batiya bir Cizvit papazi olan
Athanasius Kircher tarafindan 1671 tarihinde getirilmistir. Henry R. Heyl tarafindan 1870’te
patenti alinmistir. Kimilerine gore ise 1600’lerde Alman bilim insan1 Christiaan Huygens
tarafindan kesfedilmistir. “Biyiili fener” (Gorsel 11) temelde gliniimiiz projektoriiniin
onciisti olarak bilinmektedir (Kilig, 2011, s.110). Gorlintiiyii yansitan, 6niinde saydam bir
yagli boya olan bir kandil veya mumun 6niine bir mercek yerlestirilmistir (Aktaran: Kilig,

2008, 5.186-187).

Gorsel 11. Biiyiilii Fener

Kaynak: Lauelin Archives, 2016.

Fenakistiskop (1831): Ik animasyon aletlerinden biri olarak bilinir. Zoetrop'tan daha énce

kullanilmis bir cihazdir (Gorsel 12). 1830'lu yillarin baginda Belgikali Joseph Plateau ile
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Avusturyali Simon von Stampfer tarafindan kesfedilmistir. Phenakistoscope kelimesi Eski
Yunancada goz aldanmasi anlami tagimaktadir. Plateau ve Stampfer’in bu icadi goriintiilerin
fiziksel hareketi nedeniyle, hareket yanilsamasi veren ve ilk ger¢ek animasyon formlari olan,
dongiisel bir goriintii dizisinde donen bir daire tizerindeki yariklara bakma seklinde gorselleri
bir araya getirmek i¢in kullanilmistir (Wade ve Michael, 1991, s. 140-142). Plateau'nun
onuruna Joseph Plateau Odiilii yillardir Flanders Uluslararas1 Film Festivali’nde 6zel bir

konuga verilmektedir.

“J 3

Gorsel 12. Fenakistisko

Kaynak: Tarih Kurdu, 2020.

Zoetrope (1834): Zoetrop duragan resimleri hareketliymis gibi gdsteren bir cihazdir (Gorsel
13). Zoetrop terimi Yunanca ‘canli, etkin’ ve ‘doniis’ kelimelerinin birlesmesinden meydana
gelmektedir. Zoetrope, Fenakistoskop ile aym ydntemde calisir. I¢ tarafindaki kagit serit
lizerine basili bir dizi ¢izime sahip silindirik bir cihazdir. I¢ kistmdaki hareketi (animasyonu)
gozlemlemek i¢in izleyici dis taraftaki yariklara bakar. Zoetrope’un Fenakistoskop’tan farkli
baz1 avantajlart vardir. Yansitmak i¢in ayna gerekmez ve silindirik sekli sayesinde
gorsellerin birden fazla kisi tarafindan ayni anda goriilebilmesine olanak saglar (Aktaran:

Kilig, 2008, s.188-189).
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Gorsel 13. Zoetrope.

Kaynak: Pinterest https://tr.pinterest.com/pin/439312138655160893/ Erisim Tarihi: 20 Ekim 2021

Praxinoscope (1877): Praxinoscope, zoetrope’un halefi olan bir cihazdir. 1877 yilinda
Charles-Emile Reynaud tarafindan Fransa’da gelistirilmistir. Zoetrope gibi donen bir
silindirin i¢ yiizeyine yerlestirilmis resimlerden olusur. Praxinoscope’da, zoetrope’den farkli
olarak silindirin ortasina aynalar koyulmus ve silindirin etrafindaki yariklar kapatilmistir.
Dar goriis araliklar1 i¢ gemberdeki aynalarla degistirilmistir. Boylece resimlerin yansimalari,
tekerlek donerken sabit durabilmistir. Sonugta, daha parlak ve daha az carpik bir goriintii
ortaya ¢ikmustir. 1889'da Reynaud, bulusu olan ‘Thédtre Optique’i ortaya ¢ikarmistir. Ortaya
cikan model daha uzun bir resim rulosundan goriintiileri yansitabilen gelismis bir versiyondu
(Gorsel 14). Bu, cthazin animasyonlar1 kalabalik kitlelere gostermesine imkan saglamistir,
ancak ilerleyen zamanlarda yerini fotograf film projektoriine birakmigstir (Beaumont, 1982,
s. 117-123).
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Gorsel 14. Praxinoscope

Kaynak: Euston, https://www.euston96.com/praxinoscopio/ Erigsim: 6 Ocak 2020

Cevirmeli Defter (Flipbook - 1868): Ik Cevirmeli Defter 1868 yilinda John Barnes Linnett
tarafindan ‘Kineograf’ (Latince ‘hareket eden resim’) olarak patentlenmistir. ilk kitap
1868'de. Her ne kadar fenakistoskop ve zoropet dairesel bir goriintii dizisi iiretebilse de,
Linnett’in kineografi dogrusal bir goriintii dizisi kullanan ve gelecekteki birgok animatore
ilham veren diinyanin ilk animasyon tiirii olarak kabul goriir (McDonough ve Karen, 2015,
s.81). Flipbook’lar animasyon tarihinde yeni bir ¢igir agmakla beraber yeni teknolojilerin

ontinii agmistir (Gorsel 15).

inkl.com

Gorsel 15. Cevirmeli Defter

Kaynak: Twinkl, https://www.twinkl.com/illustration/flip-book Erisim: 6 ocak 2020

Ik Renkli Animasyon (1912): Animasyon igeren ilk renkli film, Ingiltere'de bulunan
Natural Color Kinematograph Company (1915°’te agilan bir dava sonucu dagilmistir)
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tarafindan Edward R Turner ve George Albert Smith 6nciiliigiinde ortaya ¢ikan Kinemacolor
stirecini kullanarak 1912 yilinda arasinda iiretilen In Gollywog Land'dir (Gorsel 16). Film
F. Martin Thorton ve WR Booth tarafindan yonetildi. Golliwog, aslen Florence Kate Upton
tarafindan yaratilmig siyah bir kurgusal karakterdir ve ¢ocuklar arasinda popiiler olmustur.
Bu kukla animasyon dizileri ile canli aksiyon filmi olmustur. Filmin negatif kopyas1 iki

renkli olmasina ragmen bazi filtreler kullanilarak film renkli gésterime girmistir.

Gorsel 16. Kinemacolor

Kaynak: https://www.bcdb.com/cartoons/Other_Studios/N/Natural_Colour_Kinematograph_Company/
Erigim 20 Kasim 2021

Animasyon, bu cihazlarla sinemanin baslangicina bir yolculuk yapmustir. Thédtre
Optique'den kisa bir siire sonra Stop-Motion ve elle ¢izilmis animasyon, Lumiére Brothers,
Georges Mélies, J. Stuart Blackton ve Walt Disney gibi bircok sinema 6ncii ve yonetmeni
tarafindan tercih edilen yontemler olarak ortaya ¢ikmistir (Kimberly Getz — Edmont Short
Film Festival Jul 30, 2017 - https://esff.ca/brief-history-animation/).

1908'de Fantasmagorie adl1 3 dakikalik ilk animasyon filmi, Fransiz yonetmen Emile Cohl
tarafindan, animasyonun bir tebesir tahtasina cizildigi gibi goriinmesi i¢in ¢izilen
gortintiilerin 700 negatifi kullanilarak yapilmistir. Bu siireci, insanlarin sessiz hareketli
goriintiilerin anlatim giiclinii ve potansiyelini gérmeleriyle birlikte diger ¢izgi animasyonlar
izlemistir. 1923'e yakin zamanlarda ilk animasyon stiidyolar1 Laugh-O-Gram iflas etmis,

bunun ardindan Walt Disney Stiidyolar1 gibi devasa film ve animasyon stiidyolari
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kurulmustur. Warner Brothers da ¢izgi filmlere ilgi duymus ve 1934 yilinda ilk renkli sesli
animasyonlarim1 tretmistir (Cook, 2021, https://www.britannica.com/art/history-of-the-

motion-picture).

Animasyon diinyasinda o zamandan giiniimiize pek ¢ok sey degismis ve geligmistir.
Animasyon filmler giiniimiizde sadece ¢izim resimlerin geleneksel animasyonlariyla degil,
ayni zamanda kuklalarin, hamurun, canli ve cansiz nesnelerin hareketli filmlerinin yaninda,
sinema ekranlarinda siklikla canlandirilan bilgisayar tarafindan iiretilen animasyonlar da

bulunmaktadir.

Animasyonun ge¢misten gilinlimiize tarihini sadece Bat1 diinyas1 ile sinirlamak yanlis olur.
Ozellikle SSCB'de bilgisayar animasyonundaki ilk sonuglar Yuriy Bayakovskii adiyla
iliskilendirilmektedir. 1990'da SIGGRAPH ACM Dernegi, kendisine "Computer Graphics
Pioneer" o6diiliinii vermistir. 1964 yilinda Yuriy, fizik¢i Tamara Sushkevich ile birlikte
silindir {izerinde plazma akisinin ilk modelini yapar. SSCB'de ‘bilgisayar grafikleri’ne gore
yapilan ilk islem budur. 1971 yilinda Uygulamali Matematik Enstitiisii bilgisayar filmleri
olusturmak icin gelismis bir yazilim gelistirmis ve kameray1 ekrandan kareleri alarak
yakalamigtir. Yakin zamanda bu sistem kullanilarak iki giizel animasyon yapilmistir.
Robotun gorsellestirilmesi ve iki galaksinin etkilesimi modellenmistir (Odessa Animation

Studio, History of Animation, http://animation-ua.com/en/school-animation/history-of-

animation/178-history-of-animation Erisim: 15.11.2021). Bu animasyon ile ilgili bir kayda

rastlanmamaktadir.

Destino, Walt Disney Feature Animation tarafindan 2003 yilinda yaymlanmis olan kisa
metrajli bir animasyon film yapimidir (Gorsel 17). Destino, prodiiksiyonunun ilk olarak
1945'te baslamasia ragmen, 2003'te nihai olarak tamamlanmistir. Bu durum destino
yapiminin tam 58 yil siirdiiglinii isaret eder. Kisa metrajli bir film i¢in sira dis1 bir durumdur.
Proje aslinda Walt Disney ve Ispanyol siirrealist ressam Salvador Dali arasinda bir is
birligiydi ve Meksikali s6z yazar1 Armando Dominguez tarafindan yazilan ve
gergeklestirilen miizigi iceriyordu. Destino (Ispanyolca Kader anlami tasir.) 1945 ve 1946
sonlarinda sekiz ay boyunca Disney stiidyo sanat¢isi John Hench ve sanatg1 Salvador Dali
tarafindan film seridine ¢izilmistir; ancak kisa bir siire sonra tliretim durmustur. Walt Disney
Company, ardindan Walt Disney Studios, II. Diinya Savast doneminde finansal sikintilarla

bogusmustur. Hench, Disney'in projeye olan ilgisini yeniden canlandirma umuduyla

30


https://www.britannica.com/art/history-of-the-motion-picture
https://www.britannica.com/art/history-of-the-motion-picture
http://animation-ua.com/en/school-animation/history-of-animation/178-history-of-animation
http://animation-ua.com/en/school-animation/history-of-animation/178-history-of-animation

yaklasik 17 saniyelik kisa bir animasyon testi derledi, ancak tiretim artik finansal olarak
uygun goriilmedi ve iiretime belirsiz bir siireligine ara verildi. Bu durum savaglarin ve

yasamsal sikintilarin sanat iiretimindeki dev etkisini gozler oniline sermektedir.

Yillar gectikge, Disney Studios bir dizi iinlii animasyon film tamamlar ve sayisiz ikonik
karakter tanitir. Fakat Walt taninmis bir “iskolik hayalperest” idi ve akli daha iddial
fikirlerle doluydu. Bir Cumartesi giinii, Walt kizlar1 atlikarincalarda oynarken bir bankta
oturdu. Onlan izlerken, ebeveynlerin ve ¢ocuklarin birlikte eglenebilecegi bir yer hayal
etmeye basladi. Bir tema parki i¢in yaptig1 planlar yumurtadan ¢ikmaya bagladi. Her yastan
insanin fantastik deneyimler icinde kesfedip geri adim atabilecegi digerlerinden farkli
olacaktir (Medeiros, 2018, https://www.goalcast.com/2018/01/17/walt-disneys-life-story/
Erisim 15.11.2021).

1999'da Walt Disney'in yegeni olan Roy E. Disney, Fantasia 2000 adli yapim tizerinde
calisirken uykuda olan projeyi ortaya cikardi ve projeyi hayata dondiirme karari verdi.
Projeyi tamamlamak i¢in sirketin Paris’teki kiiciik bir iiretim departmani olan Walt Disney
Stiidyosu’na getirdi. On calismasi, Baker Bloodworth tarafindan iiretildi ve ilk yonetmen
roliinde Fransiz animatdr Dominique Monféry yer aldi. Yaklasik 25 animatorden olusan bir
ekip Dali ve Hench'in sifreli film senaryolarini desifre etti. Boylece Destino' nun yapimi
bitirildi. Bu sayida 6nemli isimde sanat¢inin ¢esitli araliklar ile ¢alisarak tirettigi bu yapimin
animasyon tarihinde bir bagyapit niteliginde oldugu sdylenebilir (Destino,
https://disney.fandom.com/wiki/Destino Erisim 15.11.2021).
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Gorsel 17. Destino Afisi

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0377770/. Erisim Tarihi: 27.10.2021

2.2 Ge¢misten Giiniimiize Fotograf Makineleri

Kullanimina en sik rastlanilan optik aletlerden birisi, herhangi bir nesnenin goriintiisiinii bir

filme ya da elektronik veri olarak fiziksel bir ortama kayit edebilen fotograf makinesidir.

Gosterilmek istenilen objeye ¢arparak yansiyan 1sik kaynaginin bir ylizey iistiine diismesine
ve bu yiizey lizerinde sabitlenmesine ‘fotograf® adi verilir. Belgelenmek istenen nesneden
yansiyan 151k fotograf makinesinde objektife ulasir ve odaklanir. Ardindan diyafram adi
verilen ve objektifin iginde bulunan diske ulasir. Disk gelen 15181n siddetini ayarlamak igin
kullanilir. Bunu yapabilmek i¢in ortasinda kullanici tarafindan ayarlanabilen bir delik

bulunur. Odaklanan 11k objektifte toplanir, diyaframdan geger ve son olarak ortiictiye ulasir.
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Ortiicii perde, ¢eken kisinin belirledigi siire boyunca agik kalir ve bu 1s181n cesitli sekillerde
film {izerine diismesini saglar (MEB, 2012, s.6).

Merceklerin ¢alisma prensibi incelenecek olursa, oncelikle merceklerin 15181n kirilmasina
sebep oldugu goriiliir. Isigin geldigi a¢1 6nemli degildir. Lenslerin yapisina gore toplam
kirilma acis1 degiskenlik gosterir. En yiiksek kirilma agisina sahip olan lensler yuvarlak
lenslerdir. Lenslerin tizerinde bulunan kavisler degisik noktalarin arasindaki mesafeyi gorsel
olarak arttirir. Isigin belirli kisminin hareket siiresinin bir digerinin hareket siiresinden ¢ok
olmasina sebep olur, bu durum 1s18in daha keskin bir doniis yapmasini saglar (muhaz.org,
https://muhaz.org/mercek-ya-da-lens-sgn-yonunu-degistiren-kran-sk-snlarn-
birbiri.htmI?page=3 Erisim 20.10.2020).

Diiz lensler s6z konusu oldugunda 1sinlarin kirilmasi keskin olmaz. Boylece gelen 1sinlar
lensten oldukca uzak bir noktada birlesmektedir. George Eastmen 1888 yilinda Kodak
markal1 fotograf makinelerinden 10 adet poz ¢ekebilmesi ile bilinen bromiir kapli Jelatin
rulolar igeren makineleri ilk kez piyasaya ¢ikararak fotografc¢iya biiyiik makineler tasimadan
kolayca hareket etme imkani saglamistir. Bu iletisim tarihinde 6nemli bir bulus sayilabilir.
Fotograf ¢ekimi tamamlandiktan sonra jelatin kapli film kagittan ayrilip bir camn iizerine
yerlestirilir ardindan bir kez daha makineye film konularak fotografin sahibine
verilirdi.Hermann Vogel emiilsiyonlart ¢esitli banyolara batirarak duyarliliklarini
gelistirmenin yolunu icat etti. Fotograf sanati1 19. ve 20. asirda farkli astigmat mercek ve
seliloz film kaliplarinin kullanilmasiyla fotograf makineleri (Gorsel 18) ve film
endiistrisindeki gelismelerle gilinlimiizdeki son halini aldi. Animasyon alaninda fotograf
makinalarina deginilmesinin sebebi animasyonun olusumunda oynadiklar1 6nemli rolden

dolayidir (Epheboss, https://epheboss.blogspot.com/ Erisim 20.10.2020).

Emiilsiyon, fotografik emiilsiyon, film tabanli fotografcilikta kullanilan 1s18a duyarli bir
kolloid’dir. En yaygin olarak, glimiis-jelatin fotografcilikta, jelatin icinde dagilmis giimiis
halid kristallerinden olusur. Emiilsiyon genellikle bir cam alt tabakasi, filmler (seliiloz nitrat,

seliiloz asetat veya polyester), kagit veya kumas iizerine kaplanir.
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Gorsel 18. Gegmisten Giiniimiize gesitli fotograf makinalari

Kaynak: https://www.sanalsergi.com/gecmisten-gunumuze-fotograf-makinalari/. Erisim Tarihi: 27.10.2021

2.3. Fotograf Makinalar: ve Animasyon

Fotograf ve animasyon alaninda ¢alisan Alexev Zakharov’un “Eski Yeni Diinya” (The Old
New World) kendi deyimiyle fotograf temelli bir animasyon ¢alismasidir. Zakharov 1900°1i
yillarin basinda Amerika Birlesik Devletleri’nin New York, Detroit, Washington gibi
sehirlerinin fotograflarini bir araya getirerek onlardan retrospektif bir animasyon ¢aligmasi
iiretmistir. Bu ¢alismanin temel noktasi, aslinda var olmayan bir goriintii kaydin1 fotograf

temelli bir kamera projeksiyonu ile ger¢eklestirmektir (Gorsel 19, 20).

Fotograf, animasyonun ilkel formunu olusturan Zoetrope’un ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Bu makinanin temel ¢alisma ilkesi hareketsiz fotograflar1 birlestirerek onlara
hareket kazandirmaktir. Giinlimiizde de benzer bir teknikle iiretilen animasyon c¢aligmalari
halen mevcuttur. Bu ¢aligmalarda kilden yapilmis objelerin fotograflari birlestirilir ve bu
teknige “kil animasyonu” veya “plastik animasyon” denir. Animasyonun objeleri plastik kil
ile yapilmistir ve stop-motion (duragan hareket) teknigi ile objelerin duruslar1 degistirilerek
fotograflari alinir. Daha sonra bu fotograf kareleri art arda getirilerek birlestirilir ve bir film
seridi haline getirilir. Zeotrope’tan baslayarak giliniimiizdeki animasyon filmlere ve video

oyunlarina yansiyan bu teknikte art arda getirilen fotograflar saniyede on, on iki kare
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akitilarak hareket algis1 olusturulur. Kil animasyonu sinemaya getiren ilk kisi ABD’li

animasyon sanat¢ist ve yonetmen Art Clokey’dir.
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Gorsel 19. Eski Diinya Resimleri (The Old New World screenshots)-1

Kaynak: https://www.shorpy.com/node/9952. Erisim Tarihi: 26.10.2021
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Gorsel 20. Eski Diinya Resimleri (The Old New World screenshots)-2

Kaynak: https://www.bygonely.com/old-baltimore-historical-photos/. Erisim Tarihi: 26.10.2021

2.4. Animasyonun Tiirkiye’de Gelisimi

Tiirkiye’de film endiistrisinin macerasi 1900°1u yillarin basinda baslamistir. Sinema filmi olarak
adlandirilabilecek yurt disinda ilk cekilen filmler 1908 yili ve sonrasinda agilan sinema
salonlarinda toplu gosterime girmistir. 1930’lu yillara kadar yurdun bir¢ok yerinde sinema
solanlar1 agilmistir. Bu tarihlerde s6z konusu salonlarda Disney yapimi ¢izgi filmler basta olmak
tizere ¢ok sayida yabanci yapim ¢izgi film gosterime girmistir. Bu filmlerle birlikte Tirk
karikatiristleri ve cizerleri animasyona ilgi duymaya baslamistir. Boylece, animasyon ile ilgili

ilk denemeler ortaya ¢ikmaya baglamistir (Hiinerli, 2005, $.58).

Tiirkiye'de animasyon 20. Yiizyil’in ortalarina dogru Vedat Ar’in 1947-1949 yillarinda
verdigi bir kurs ile - geleneksel animasyon teknikleriyle - Tiirk karikatiiristlerin kisa
film yapma deneyimleriyle baglamis, 1960'larin ortalarinda animasyon, reklam ajanslari
tarafindan yogun ilgiye konu olmus ve ticari konularda yogun sekilde tercih edilmistir.
Tiirkiye’de uzun bir siire deneysel ¢abalar ve reklam sektori ile varlik gdsteren animasyon,
1970'lerde ¢esitli festivallerdeki katilimlar ile daha iyi sanatsal iiriinlere yol agmistir. Ancak
yine de, 1990'larda gesitli egitim kurumlari tarafindan animasyon ile ilgili akademik birimler
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acilana ve 2000'lerin sonuna dogru animasyona devlet destegi saglanana kadar sektoriin
devamlilik arz edemedigi soylenebilir. 2010'larla birlikte ¢esitli televizyon dizi
programlarinin, uzun ve kisa metrajli animasyon filmlerinin sayisi ve kalitesi artmis; yurt

dis1 sirketler ile ortak yapimlar s6z konusu olmustur (Abali, 2013, s. 6-12).

1930 ve 1940'lh yillarda, Tirkiye'deki ilk animasyon iiretme ¢abalarindan birisi, 1947°de
vefat etmis olan nlii karikatir sanatgisi Cemal Nadir Giiler tarafindan
yaratilan “Amcabey” adli ¢izgi roman karakterini sanat¢cinin kendi kisisel imkanlariyla
canlandirma ¢abasidir. “Amcabey Plajda” isimli canlandirma calismasi teknik ve parasal
sorunlardan dolay1 istenilen sonuca ulasamamuistir. 1947 ve 1949 yillarinda Devlet Giizel
Sanatlar Akademisi'nde egitimci olarak ¢alisan Vedat Ar'in bazi 6grencileriyle beraber
yaptigi lic dakikalik kisa animasyon “Zeybek Oyunu” (Gorsel 21), Tiirkiye’de tretilen ilk
animasyon olarak anilmaktadir (Onaran, 1999, s.196; Senler, 2005, s. 109-110).

Gorsel 21. “Zeybek Dansi1” filminden iki kare.

Kaynak: (Tirk Canlandirma Tarihi Belgeseli’nden aktaran Tas Alicenap, 2015)

1950'li yillarda ise Turgut Demirag'in yapimciligi, Yiiksel Unsal'n yonetimi ile 1951-57
yillart arasinda tretilen ve Tirkiye'nin ilk uzun metrajli animasyonu olarak gosterilmesi
beklenen “Evvel Zaman Icinde” adli filmin, teknik agidan gdsterime girmesi igin
profesyonel sekilde basimi gerekliydi. Gerekli formatta basilmasi ve renklendirme amaci ile
gonderildigi Amerika Birlesik Devletleri'ndeki laboratuvarda kaybolmustur (Onaran, 1999,
s. 197; Balcioglu, 1987, s. 14). Laboratuvar aleyhine agilan davada laboratuvar kusurlu
bulunarak tazminata mahkim edilmistir (Goktepe, 2015, s.67). Bu donemde Vedat Ar’in

kurucusu oldugu Filmar Stiidyosu cesitli kisa film calismalar1 siirdiirmiistiir. Filmar ile
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hemen hemen ayn1 yillarda kurulan Siiheyl Giirbaskan’mn kurucusu oldugu Istanbul Reklam
Ajansi ise animasyon projelerini reklam sektorii alaninda kullanmak i¢in birgok karikatiiristi
istihdam etmistir. Ajans 1980’li yillarin bagina kadar ¢aligmalarina devam etmis ancak daha
sonra burada ¢alisanlarin ayrilip kendi stiidyolarini kurmasiyla kapanmstir (Tiirtin, 1989, s.
10). 1959 yilinda kurulan Istanbul reklam Ajansi sinema filmlerinden dnce sinemalarda
gosterilen animasyonlu reklam filmlerine olan ilgi ve talep neticesinde karikatiirciileri
isttihdam ederek bu gosterimler igin ¢izgi filmler hazirlamaya baslamistir. Kisa zamanda
hazirlanan bu tiir basit animasyon filmler bir hayli ilgi gormiistiir (Goktepe, 2015, s.68).
Ajans Kkarikatiir sanat¢ilar1 igin adeta bir okul gorevi gorerek ¢ok sayida animasyon
sanatcisinin yetismesine vesile olmustur. Istanbul Reklam Ajansi reklam amagh kisa
animasyon filmlerinin ilgi gérmesiyle daha fazla sanatg1 kadrosu istihdam ederek reklam
amagcli animasyon filmi tiretimini artirmigtir. Ancak, bu donem igerisinde tiretilen animasyon
filmlerin 6zgiinligii ve kalitesi ¢ok yiliksek olamamustir. Bu nedenle, bir¢ok ¢izer yurtdigina
giderek bu alandaki uzmanlik bilgilerini artirmis ve animasyon filmlerini teknik ve estetik
acidan daha kaliteli kilmaya ugragmislardir. Kuruldugu tarihte sartlar1 ve imkéanlar1 yetersiz

olan ajans daha sonradan donanimli stiidyoya sahip olmustur (Tiiriin, 1989, s.10).

1960'larda Tiirkiye'de ilk devlet televizyonu olan Tiirkiye Radyo ve Televizyonu’nun (TRT)
kurulmasina paralel olarak bir¢ok reklam ajansi faaliyete ge¢cmistir. Boylece Tiirkiye’deki
animasyon calismalarinin ¢ogu da reklam sektoriinde gergeklestirilmistir. Reklamcilikta
meydana gelen gelismeler, 1960’11 yillarin Tiirkiye’sinde de bir¢ok reklam ajansinin
kurulmasima yol agmistir. Bu donemde kurulan 6nemli reklam ajanslardan bazilari; Kare
Ajans, Radar Reklam, Stiidyo Cizgi, Canli Karikatiir, Sinevizyon, Pasin&Benice Animasyon
olarak sayilabilir. Piyasaya reklam tiretmek amaciyla kurulan bu reklam stiidyolarinin bir
diger amaci reklam ¢alismalarindan kazandiklar1 paralarla sinema alaninda kisa ve uzun

metrajli animasyon filmleri tiretmektir (Hiinerli, 2005, s.59).

1970 ve 1980'li yillar, reklam sektorii ile tecriibesi artan Tiirk animasyon calismalarinin
sanatsal deger elde ettigi, cesitli odiillii festival faaliyetlerinin yapildigi ve Tirk yapimi
filmlerinin yurt disindaki festivallere ilk kez katildig1 yillardir. Bu dénemde Tan Oral'in
“Sansiir” isimli kisa filmi, TRT nin diizenledigi “Kiiltiir ve Sanat Bilim Odiilleri Kisa Film
Yarigmasinda” birinci segilmis, ancak TRT tarafindan yaymlanmamistir. “Amentii Gemisi
Nasil Yiradi?” isimli kisa metrajh film ise, uluslararas: “Annecy Uluslararast Animasyon

Film Festivalinde” gosterilen ilk Tiirk yapimi animasyon olmustur (Tirker, 2011, 5.236).

38



Daha sonra Ates Benice'nin “Stereo” adli kisa filmi, Zagreb Film Festivali'nde gosterime
girmis, Ali Murat Erkorkmaz'in “Quick Case” isimli kisa ¢aligmasi da yine Annecy'de yer
bulabilmistir. 1988 yilinda Dervis Pasin’in yaptigi 50 dakikalik “Boga¢ Han” adli eser
(Gorsel 22), uzun metrajli ilk Tiirk animasyonu olarak kabul gérmiustiir (Kii¢iikoglu, 2017,
s. 57-58)

Gorsel 22. Dede Korkut - Bogag Han Destani.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=jnFNSIXw_P4. Erisim Tarihi: 26.10.2021

1990'h yillarda Tiirkiye’de animasyon alaninda olumlu ve olumsuz gelismeler yasanmustir.
1990’larin basinda TRT’nin c¢esitli yolsuzluk iddialarmni gerekge gostererek cizgi film
yapimina verdigi destekler iptal edilmis ve bu alanda ¢alisan animasyon stiidyolar1 ekonomik

anlamda zayiflayarak kapanmistir (Hiinerli, 2000,s.65).

Ulkemizdeki yiiksek 6gretimde ilk animasyon atdlyelerinden biri — ilk adi Gazi Muallim
Mektebi olarak Gazi Mustafa Kemal Atatiirk tarafindan 1928’de kurulan, sonraki ad1 Gazi
Yiiksek Ogretmen Okulu olan ve 1982°deki Anayasa degisikligi ve 2547 sayili YOK Yasasi
ile yeni ad1 Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi olan kurumda — (GUGEF) Resim-Is
Egitimi Bolimii’nde Prof. Hiiseyin Bilgin tarafindan agilmistir. 1982°deki Hacettepe

Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi’nin kuruculari arasinda da yer alan ve Grafik
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Bolimii’niin kurucu ve ilk baskani olan Prof. Hiiseyin Bilgin, kendi yiiksek 6gretimi igin
kazandig1 yurtdisi egitim bursu ile gittigi Federal (Bat1) Almanya / Kassel Sanat ve Tasarim
Yiiksek Okulu’ndan mezun olup iilkesine dondiigiinde, yaninda getirdigi ¢ekim ve kayit
cihazlartyla birlikte 1979-1982 yillarinda bolim baskanligr yaptig: iiniversitede akademik
ortamdaki ilk animasyon atolyelerinden birini kurmustur. Bu atdlyede deneysel ve kisa siireli
calismalar iiretilmistir. Bilgin zamaninda ¢ekilen son filmlerden biri olan “Beceriksiz Bekir
ve Ailesi” Almanya’da yikanmus, bir siire HU GSF Grafik Béliimii niin ilk zamanlarindaki
animasyon derslerinde 6rnek olarak gosterilmis ise de (Gorsel 23), ne yazik ki, sonraki bir

donemde film kaybolmus veya yok edilmistir (Sarikavak, 2016, s. 129).

© NAMIK KEMAL SARIRAVAK 1983

Gorsel 23. Prof. Namik Kemal Sarikavak tarafindan, bir lisans 6grencisi iken 1982-1983 yillar1 arasinda
GUGEF Resim Is Béliimii, Animasyon Atdlyesi’nde iiretilmis “Beceriksiz Bekir ve Ailesi” temali animasyon
filminin tanitim afisi.

Kaynak: Sarikavak, 2016, s. 136.
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Eskisehir Anadolu Universitesi'nde Tiirkiye'nin ilk animasyon béliimii kurulmustur (Gorsel
24). Boylece, animasyonun okulundan mezun olan animasyon sanat¢ilarinin yetistirilmesi
yoniinde ciddi bir adim atilmistir. 1993 yilinda Cizgi Filmciler Dernegi kurulmustur. Dernek
¢izgi film sanatinin gelisimi, sanatgilarin bir araya gelmesi, kiiltiirtin ¢izgi filmler araciliiyla
tanitilmasi gibi ¢esitli amaclarla kurulmustur (Abali, 2013, s 8). Bu dernek Kiiltiir Bakanligi
tarafindan desteklenmistir. Ayrica Kiiltiir Bakanlig1, tanittima yonelik olarak Dedem Korkut,
Manas Destan1 gibi ¢izgi filmleri finanse etmistir. 1990’11 yillarda Diyanet Isleri
Baskanligi’nin da dini ve milli degerlerin gii¢lendirilmesi amaciyla Bir Hikaye Bir Ders ve
Kiigiik Miicahit, gibi baz1 ¢izgi filmleri mali olarak destekledigi goriilmektedir. Yine
1990’larda birgok animasyon sanat¢ist yurtdigina gitme ve oradaki gelismeleri gorme imkant
elde etmislerdir (Goktepe, 2015, s. 72-73). Bununla beraber, animasyon, yine bu dénem
igerisinde de reklam sektérii ile varhgim siirdiirebilmistir. Ozellikle de 6zel televizyon
kanallarinin artmas ile birlikte reklam sektorii igerisinde ti¢ boyutlu animasyon teknikleri

giderek artan oranda kullanilmaya baglamugtir.

£)

4

Gorsel 24. Anadolu Universitesi Animasyon béliimiinden bir kare.

Kaynak: https://www.2eylul.com.tr/haber/oncelik-eskisehiri-animasyon-merkezi-yapmak/20344. Erisim
Tarihi: 25.10.2021

2000'li yillarda degisik tiniversiteler yeni animasyon boliimleri agmig, 2008 yilinda TRT
Cocuk kanali kurulmustur. Bu gelismeler Tiirk animasyon sektoriiniin gelisimine katki

saglamis ve animasyon yapimlar giderek daha fazla talep gdrmeye ve var olmaya
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baglamistir. 2010'lu yillarda animasyon alaninda faaliyet gdsteren firma sayist ve bunlarin
deneyimlerinin olduk¢a arttigi sdylenebilir. Devletin televizyon kanallari disinda 6zel
kanallara da animasyon dizileri tiretilir hale gelmistir. Giiniimiizde Televizyon kanallarinin
cesitli projeleri sinemaya uzun metrajli animasyon filmler olarak uyarlanir hale gelmistir.
Boylece, uzun metrajli yerli yapim animasyonu ve canli aksiyonu bir arada degerlendiren

filmler tretilmistir.

Animasyon alaninda ¢esitli sivil toplum kuruluslar1 da kurulmaya baslanmistir. Bunlar
icerisinde “Canlandiranlar Dernegi” 2011 ve “ASIFA Tiirkiye” 2012 yilinda kurulmustur.
Tirkiye yapimi kisa ve uzun metrajli animasyon caligsmalari, uluslararas: festivallerde
Tiirkiye adma sergilenmeye baslanmistir. Ornegin, ydnetmenligini reklam sektoriiniin
deneyimli isimlerinden Mehmet Kurtulus ve Ayse Unal yaptig1, ¢izgi romandan uyarlanan
yetigkinlere yonelik animasyon calismasi olan “Kotii Kedi Serafettin” Annecy'de uzun
metraj dalinda yer almistir (Gorsel 25). Bu film, birgok festivale katilmis ve ¢esitli 6diillere
aday olmasmin yaninda yurtdisinda cesitli {ilkelerde dublajli olarak sinema ve
televizyonlarda gosterime girmistir, DVD gibi gorsel medya malzemeleri {iretilmistir
(Wollenbroek, 2016, https://www.cartoonbrew.com/business/turkeys-blooming-animation-
industry-big-can-get-144128.html).
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Gorsel 25. Kotii Kedi Serafettin Film Afisi

Kaynak: https://www.beyazperde.com/filmler/film-235435/. Erisim Tarihi: 24.10.2021

Bu bilgiler 1s18inda Tiirkiye’de animasyon agisindan ortaya ¢ikan kronoloji su sekildedir:
13. Yiizyil: Hacivat Karagdz golge oyunu; Minyatiir kiltiiriniin  etkilerini iginde
barindirmaktadir, fakat gliniimiizde bile animasyon alaninda sikca tercih edilmemektedir. Bu

tarz ¢aligsmalara Tirk kiiltiiriiniin izlerini tasidigindan dolay1 daha sik yer verilmelidir.

1930: “Amcabey Plajda”, karikatiir sanat¢ist Cemal Nadir Giirel’in ilk kisa animasyon

denemesidir, fakat tamamlanmas1 miimkiin olmamistir (Gorsel 26).
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Gorsel 26. Amcabey Karikatiirii.

Kaynak: https://tr.instela.com/amcabey--11138. Erisim Tarihi: 25.10.2021

1947-49: “Zeybek Oyunu”, Devlet Giizel Sanatlar Akademisi’nde Ogretim iyesi olarak
gorev yapan Vedat Ar’in (1907-2001) animasyon dersindeki 6grencileriyle birlikte tirettigi

ti¢ dakikalik animasyon filmi Tiirkiye’nin ilk animasyon filmi sayilir. (Bkz. Gorsel 21)

1951-57: Tirkiye’de iretilen ilk uzun metrajli renkli animasyon film projesi “Evvel
Zaman iginde” (Gorsel 27), banyo ve diger teknik islemler i¢in gonderildigi Amerika
Birlesik Devletleri’nde kaybolur. Bu ¢aligmadan geride bes dakikalik siyah beyaz ¢ekilmis
dans eden bir kadin goriintiisii kalmistir (Altunoglu, 2014, https://serdara.com/turkiye-

animasyon-tarihi/)
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Gorsel 27. Evvel Zaman I¢inde Animasyonu Afisi

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Evvel Zaman_%C4%B0%C3%A7inde. Erisim Tarihi: 25.10.2021

2018’de listeye yeni filmler eklenmeye devam etmistir. Bunlara bir 6rnek olarak; “Rafadan
Tayfa: Dehliz Maceras1” ayni isimli televizyon dizisinden uyarlanmistir ve 2018 yilinda
cikigint yapmustir (Gorsel 28). Tiirkiye'de sinema salonlarinda dikkat ¢eken bir agilis yapmis
olan ‘Rafadan Tayfa’ yaklasik 1.5 milyon izleyiciye ulagmistir. Hasilatinin 18 milyon
liradan fazla oldugu ileri siiriilen filmin konusu soyledir; Kotii niyetli bir yiiklenici, depreme
dayanikli olmadiklarini ileri siirerek bir mahalledeki evleri yikarak biiyiik miktarda para
kazanmak istemektedir. Yaslh oldugundan dolay: ‘Bunak’ diye hitap edilen ve ¢ogunlukla
kendisine saygi duyulmayan Kuscu Baba, mahallenin tarihi niteligi oldugunu ileri siirerek
yikima karsi ¢ikar ancak mahalle sakinlerini buna ikna edemez. Kuscu Baba’ya sadece
kendilerini Rafadan Tayfa olarak adlandirmis olan bir ¢ocuk grubu inanir. Cocuklar
kiitiiphanede arastirmaya koyularak Istanbul'un tarihi dehlizlerinden birisinin mahallenin
altindan gectigini 6grenirler. Mahallenin gelecegi artik Rafadan Tayfa'nin eline kalmustir.
Dehlizi bulmak i¢in ¢cabalayarak korkan ailelerini ikna etmeye ¢abalarlar. (TRT ¢ocuk yayin
akist)
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Gorsel 28. Rafadan Tayfa: Dehliz Maceras: Film Afisi.

Kaynak: https://www.beyazperde.com/filmler/film-251075/. Erisim Tarihi: 24.10.2021

Evvel zaman i¢inde gibi ¢esitli animasyon projelerinin savas, yapildiklari donemin imkanlar
ve gilindelik yasantida yasanabilecek gesitli aksakliklardan dolay1r animasyon yapimcilig
tarih boyunca zaman zaman sekteye ugradigi soylenebilir. Bu aksakliklara ragmen
Tiirkiye’de (Gorsel 29, 30) ve diinyada (Gorsel 31) bu teknik uygulanmaya devam etmis ve
cocuklardan yetiskinlere ¢esitli gruplara hitap eden animasyon igerikler iiretilmeye devam

edilmistir.
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Gorsel 29. Karinca Ailesi ve Orman Filminden bir kare

Kaynak: https://eskicizgifilmlerim.blogspot.com/2011/12/karinca-ailesi-ve-orman.html. Erisim Tarihi:
26.10.2021

Gorsel 30. TRT nin animasyon filmlerinden biri olan Pepe.

Kaynak: https://www.sonhaberler.com/pepe-izle-hangi-kanalda-saat-kacta-pepee-sarkilari-dinle-haber-
670272. Erisim Tarihi: 24.10.2021
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Gorsel 31. Olii Gelin (Corpse Bride) Film Afisi

Kaynak: https://kitapalkitapsat.com/index.php?route=product/product&product_id=392. Erisim Tarihi:
25.10.2021
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3. BOLUM: HAREKETLI GRAFIiK TASARIMINDA ONEMLIi UNSURLAR VE
MEDYA TASARIMINDA GRAFiK TASARIMIN YERi VE ONEMi

Hareketli grafik tasarim, bir film yapimcilig1 veya video prodiiksiyonu baglaminda (veya
diger gecici olarak gelisen gorsel bir ortamda) grafik tasarim ilkelerini animasyon veya film
teknikleri kullanarak {iretilmesi nedeniyle grafik tasarimin bir alt kiimesidir. Ornekler
arasinda, film ve televizyon agilis jeneriklerinde kullanilan kinetik tipografi ve grafikler ve
bazi televizyon kanallarinin dénen, ii¢ boyutlu istasyon tanimlama logolari, 2 veya 3 boyutlu
maskot reklam karakterleri sayilabilir. Sanat formu onlarca yildir var olmus ve zamanla
teknik geliserek ilerlemistir. Bir hareketli grafik tasarimcisi, geleneksel grafik tasarim
konusunda egitilmis bir kisi olabilir; ek tasarim ogelerini mevcut beceri tasarim bilgisine
entegre etmeyi O6grenmis olsa da, hareket tasarimcilar1 ayrica film yapimciligindan veya
animasyon ge¢misinden gelebilir. Sinema endiistrisinde hareketli grafik tasarimin popiiler
kullanim1 s6z konusudur. Filmlere, televizyon programlarina ve haber programlarina agilis
jeneriklerini, girisi daha eglenceli hale getirmek icin fotograf, tipografi ve hareketli grafikler
kullanabilir. Televizyon programi tanitimlarinda kullanilan grafikler genellikle programin
tonunu gosterir. Ornegin, yiiksek performansl televizyon sovlari agik renkli arka planlarda
hizl1 ve koyu grafikler igermektedir (Krasner, 2008, s. 393).

Bilgisayarin kesfinden ¢ok dnceleri 20. Yiizy1l’1in baslarinda, tipografi alanindaki gelisimler
sayesinde yenibir terim giindeme gelmistir. Buterimin, yani “kavramsal tipografinin” kinetik
tipografinin temeli oldugunu ifade etmek yanlis sayilmaz. Iki boyutlu duragan bir mesajin
Otesinde, kaydedilebilir sekilde siirekli goriintiiortami saglayan videoteknolojisi ilebirlikte
zaman da mesaja bir tasarim unsuru olarak eklenmis ve akar haldeki goriintii, ses, ses-goriintii-
hareket eslesmesi, video grafikleri, hareket halindeki tipografi, video veya sinema efektleri gibi

olusumlar hareketli grafik tist basligi altinda yer bulmaya baslamistir (Kurtgu, 2017, s. 186).

Masaiistii yayincilikla birlikte ve sonrasinda gelisen bilgi teknolojileri vasitasiyla tipografinin
degeri yiikselmistir. S6z konusu siirecte metinlere iliskin bilgiyi tikketim farklilagmistir.
Basili sayfadan ekran goriintiisiine doniisen yazinin bigimsel olasiliklart artmistir ve yazi
hareketli hale gelmistir. “Hareket eden yazi, yeni teknolojilerin kullanimiyla ortaya ¢ikan,
yazinin yeni niteliklerine bir 6rnektir” (Bachfischer vd, Robertson ve Zmijewska, 2007, s. 1).
Hareket eden yazi gibi, sanat ¢ergevesinde iiretilen gorsellerin hareket etmesi de yine yeni

teknolojilerin ortaya ¢ikisina baghidir. Biitlin diinyay1 degistirecek yeni teknolojilerin ortaya

49



cikmasinin asil baglangici bilimsel devrimin yasandigi 16. Yiizyil’daki Avrupa’nin iginde
bulundugu duruma baglidir. Bu durumun nedeni, ilk kez burada ve bu tarihlerde internetle
sonuglanacak projenin modern haliyle diisiiniilmiis olmasidir. (Poe, 2011, s. 222-223). Bu
projenin amaci, bilimsel ilerleme i¢in bilginin sistemli sekilde toplanmasi, siniflandirilmasi
ve yayilimiydi. Avrupali diisiiniirleri veri toplamaya, siniflandirmaya ve yaymaya tesvik
eden iki sebep bulunmaktadir. Bu sebeplerden birincisi Yunanlilarin bilimsel anlamda
kaygilar edinmeye baslamasi durumudur. Aristoteles ve donemin benzer diisiiniirleri
Avrupa’nin diinyaya bakis agisin1 degistirmistir. Ikinci neden ise emperyalizmdir. Rénesans
doneminin toplumu artan refah diizeyi ile yeni diinyalar kesfetme firsatt bulmustur. Gittikleri
yerlerden gesitli aligverigler yapan insanlar bunlari siiflandirip eski doga tarihi miizeleri
olan odalarinda sergilemislerdi. Bu kurumlar bilime deger veren 6nemli soylu kisiler
tarafindan kurulmustu. Bilim felsefecisi Francis Bacon’in metodolojik yazilarindan da
goriildiigi tizere, bilgi toplamak ve siniflandirmak 16. Yiizyil’in ayirt edici 6zelliklerindendi.
“Bilgi giictlir” sozii ile bilinen Bacon cehaleti ve batil inanglar1 ortadan kaldirmak igin
bilgilerin toplandigs, dl¢iildiigii ve analiz edildigi bir programin ana hatlarini ¢izmisti. Ilk
bilimsel topluluklarin kurucular1 sadece veri toplama ya da aligverisi hakkinda diisiinmeyip
bunu miimkiin kilan teskilatlar kurmuslardi. Bu c¢abalarin sonucu olarak Italya’da
“Accademia dei Lincei”, Ingilterede ise “Royal Society”, Fransada ‘“Academie des
Sciences”, Prusya’da “Akademie der Wissenschaft” ve Rusyada “Akademiaa Nauk”
kurulmustur. Bu topluluklar kurulmadan once felsefecilerin benzer zihniyete sahip
meslektaslariyla tartismalarimi saglayacak ortamlar mevcut degildi. Bahsedilen kurumlar
sayesinde hep birlikte akademik bilgileri isleyen temel yapiy1 olusturmuslardi ve bu yap1
internet ortaya ¢ikana kadar degismeden kendini muhafaza etmisti. Bu sistem ii¢ kurumdan
olugmaktaydi. Kiitiiphaneler, dizin ve makaleler. Biitiin bu sistem bir dongii i¢inde yeterli
bicimde isliyordu ve bu kaynaklar bagka kaynaklarin iiretiminde kullaniliyordu. Ancak
kiittiphaneye gitmek zorundaydiniz, giiniimiiziin interneti gibi o size gelmiyordu. Buna
ragmen kiitiiphanelerin donemin internetini olusturdugunu iddia edilebilir (Poe, 2011, s.
205). 16. Yiizyilda ortaya ¢ikan bilimsel gelismelerin etkisi ile artan bilgi birikimi tiim
alanlarda oldugu gibi sanatin farkli alanlarinda da dnemli etkilere sahip olmustur. Grafik
tasarim, Ozellikle hareketli grafik tasarimi bu gelismelerden belki de en ¢ok etkilenen
alanlardan birisidir. Hareketli grafik gliniimiiz medya teknolojisinin kullanimiyla oldukca
genis kitlelere ulasmast ve bu kitleleri etkilemesi ile giderek énem kazanmaktadir. S6z
konusu etkiyi artirmak i¢in karakter tasarimi gibi bazi hususlarin 6nem kazandigi

goriilmektedir. Bu boliimde bu konulara deginilmektedir.
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3.1. Duygusal Bir Tepki Yaratmak I¢in Karakter Tasarlamak

Gliniimiizde Yiizy1l kadar uzun bir gegmise sahip olan animasyon sanati olduk¢a 6nemli bir
noktaya gelmistir. Animasyon, sinemanin disinda karikatiir, ¢izgi-roman, plastik sanatlar
gibi pek ¢ok sanat alani ile iligkilidir. Animasyonda hareket, canlandirmanin 6nemli
ogesidir. Bunun yaninda; miizik, renk, kurgu ve bi¢im de animasyonu olusturan 6nemli
tasarim unsurlaridir. Bunlarin disinda, animasyonun izleyiciler tarafindan begenilmesi ve
kabul gérmesinin énemli dl¢lide canlandirilan karakterlerle ilgili oldugu sdylenebilir. Red
Kit, Tom ve Jerry, Miki Fare ve Sirinler gibi izleyicilerin yillarca unutamayacagi 6zgiin
karakterlerin tasarimi izleyicilerin begenisinin altinda yatan temel nedenlerden bir tanesidir.
Animasyon endiistrisinin yarattigi bu karakterlerin ticari bir yonii de vardir. Karakterler
sadece sinemada veya televizyondaki gosterimlerle degil bu karakterlerden yapilan
oyuncaklar, tizerinde onlarin resmi olan giysiler veya esyalarla diinyaya pazarlanmaktadir.
Biiyiik bir sosyal begeniye sahip olan ve ayrica ticari Pazar yaratan karakter tasarimi

incelenmeye deger bir konudur (Gokgearslan, 2010, s. 348).

Duygusal bir tepki denildiginde karakter tasariminin hedef kitlede akilda kalic1 bir etki
yaratabilmesi durumu incelenmektedir. Hedef kitlede yogun duygular hissettirebilmek
akilda kaliciligr artirabilir. Cizgi romanlar, animasyon filmler ve maskotlu reklam igerikleri,
hepsi kurgusal karakterler igermektedir. Karakterlerin dis goriiniislerini ve karakteristik
ozelliklerini bicimlendirmek karakter tasarimi siireclerinin yapi taslarin1 olusturmaktadir.
“Karakter tasarimcilari, ¢ogu figiiratif gosterime adanmis ¢esitli teknikler kullanmakta, ti¢
boyutlu canlandirmada karakterler maketler, durus modelleri ve hareket izleme gibi {i¢

boyutlu yontemler kullanilarak tasarlanmaktadir” (Karasahinoglu, 2021, s.26)

Walt Disney dogada olanlar1 oldugu ve goriindiigii bicimde aktarmay1 amaclamais, calistig
stiidyoda c¢esitli hayvanlar besleyerek animatorlerine ve c¢izerlerine calismalarini bu
hayvanlari inceleyerek olusturmalarini talep etmistir. insans1 karakterlerde Walt Disney’in
bu takintisindan nasibini almistir; tinlii film yildizlar kayda alinmis ve yapilacak cizimler ve
animasyonlar i¢in bu kayitlar referans alinmigtir. Karakter tasarimi siirecinde karakterlerin
sahip oldugu uzuvlara dikkat edilmesi faydali bir yaklasim olabilir. Norman Klein ¢izgi
filmlerdeki karakter tipolojisi i¢in {i¢ ana rolden bahsetmistir; bunlar kontrol edici, asiri

tepkici ve bas belasi karakterler olarak siralanabilir (Klein, 1993, 5.38). Karakter tasarimi
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yapilirken mizahi bir yap1 hedef kitlenin dikkatini tizerine cekmek adina 6nem arz etmektedir
denilebilir. Bunu basarabilmek i¢in dogada var olan canlilarin incelenmesi ve yorumlanmast
gerekmektedir. Karakter tasarimi alan1 deformasyon ve alintinin en etkili ve 6zgiin bicimde

uygulanabilecegi ortamlardan biridir (G6kgearslan, 2009, s. 86).

Animasyon i¢in begenilecek bir karakter yaratmak i¢in insanin psikolojik ve sosyolojik
dogasini iyi anlamak gerekir. Insanlarin nelerden hoslandiklari, nelerden hoslanmadiklari ve
neye nasil duygusal tepki verdikleri kisiden kisiye ve toplumdan topluma degisebilir. Ancak
yine de evrensel olmasa bile insanlarinin ¢ogunun hoslanacagi ve olumlu duygusal tepki
verecekleri unsurlar s6z konusu olabilir. Bu kisimda, animasyonlarda etkili karakter tasarimi
tizerinde durulmakta ve medyada kitleler lizerinde etkili olmus ve basar1 kazanmis bazi
karakter tasarimlarindan 6rnekler verilmistir. Bu 6rneklerin verilmesinin bir nedeni, bazi
basarili reklam karakterlerinin toplum {iizerindeki etkilerinden dolayr daha sonra bu
karakterlerin topluma bazi mesajlar vermek amaciyla kamu spotlarinda ve diger amaglarla

da kullanilmis olmalaridir.

3.1.1. Popiiler Animasyonlu Reklamlarin Karakter Tasarimlari

Animasyon agisindan karakter tasarimi Onemlidir. Reklamcilik sektoriinde kullanilan
animasyonlar acisindan bu daha da 6nem kazanmaktadir. Dogru tasarlanan karakterler akilda
kalic1 olur ve reklami yapilan iriinlin siirekli olarak tiiketicinin dikkatini ¢eker. Burada

toplumda etkili olmus reklam karakterlerinden bazi 6rnekler verilmektedir.

Unlii bir cips markasinin maskotu olan ¢izgi film karakteri seklinde tasarlanan Cita {iriiniin
hedef kitlesine iriinle ilgili mesajlar1 aktarmay1 basarabilmistir (Gorsel 32). Karakter
yaratildig1 tarihten itibaren bazi doniisiimler gecirmesine ragmen genel goriinimii ¢ok
degismemistir. S6z konusu cips markasinin reklam yiizli olmasinin yaninda bazi bilgisayar

oyunlarinda da kullanilmistir.
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Gorsel 32. Cips markasinin maskotu olan Cita

Kaynak: (http://seyisingunlugu.blogspot.com/2013/07/hzl-ve-ofkeli-cita.html, Erisim: 1.1.2021)

Mr Clean; Yillar boyunca ¢ok az degisen bu cesur kasli adam (Gorsel 33), Procter and
Gamble girketinin markasin1 1958'de sadece alt1 ay boyunca piyasadaki en ¢ok satan haline
getirdi! Biiyiik basari, tiim pazarlama faaliyetlerinin ve kampanyalarinin ayrilmaz bir pargasi
olarak, temizlik sirketinin tarafinda uzun yillar kalmistir. Giiniimiizde, bu kasl ¢izgi film

adami hala taninabilir ve markasini endiistrinin 6nde gelen yerlerinden birinde tutuyor.
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Gorsel 33. Temizlik malzemesi markasi Mr Clean’e ait logo

Kaynak: (http://gomerpedia.org/wiki/Mr._Clean, Erigim: 1.1.2021)

Mr Muscle; Mr. Muscle; 1986’de Drackett ve Bristol-Myers Equirb tarafindan “Bay
Temiz” (Mr. Clean) olarak kurulmus ancak 1992’de sirket S.C. Johnson & Son’a satilmis ve
Mr. Muscle adini almigtir. Mr Clean’e kasli yapust itibariyle benzerligiyle dikkat ¢eken kaslt
maskot sirketin satiglarinda artisa sebep olmustur (Gorsel 34).

Gorsel 34. Temizlik malzemesi markasi Mr Muscle’a ait gorsel

Kaynak: (https://www.indiamart.com/proddetail/mr-muscle-cleaner-9135984512.html, Erisim: 1.1.2021)
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Mr. KFC; KFC’nin kurucusu Albay Sanders’e benzetilen sirketin maskotu bir insan yiiziiniin
grafiksel olarak aktarimidir (Gorsel 35). Kurucusunun 6liimiiniin iizerinden yillar gegtikten
sonra olusturulan bu logo, profesyonellik ve engin sef deneyimini yansitmaktadir. Bu logo
Lippincott & Margulies tarafindan 1952 yilinda olusturulmustur ve bugiin de sirketin gegerli
logosudur. Ozellikle yemek sektdriindeki tasarim dgelerinde kirmizi rengin siklikla tercih

ediliyor olmasinin nedeni kirmizi rengin “actkma duygusu” yaratma etkisidir.

Gorsel 35. Fast-Food Restoran Zinciri Mr KFC’nin logosu

Kaynak: (https://tr.wikipedia.org/wiki/KFC, Erisim: 1.1.2021)

Finansbank “Killanan Adam” karakteri bankacilik sektoriinde kullanilan ve miisteriler
tarafindan zor anlasilan bazi bankacilik islemlerini kisa siire i¢erisinde banka miisterilerine
eglenceli bir sekilde anlatmaktadir. Tlk basta bir ¢izgi roman karakteri olarak karsimiza ¢ikan
‘Killanan Adam’ karakteri mizahin Tiirkiye deki reklamecilik sektoriinde sikga kullanildigina

1yi bir 6rnektir (Gorsel 36).
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Gorsel 36. Killanan Adam

Kaynak: https://galeri.uludagsozluk.com/r/pazar-g%C3%BCnleri-ev-erke%C4%9Fi-modunda-
tak%C4%B1lan-insan-1262605/, Erigim: 1.1.2021)

Yap1 Kredi ‘Vadaa’ buna benzer bir igerik ile reklam filmlerinde 3D animasyon maskot

karakter kullanilmasinin iilkedeki ilk 6rneklerinden biri olmustur (Gorsel 37).

I e s e

Gorsel 37. Banka maskotu olan VVadaa karakteri

Kaynak: (https://www.birkultur.com/nesne/nesne-2437/, Erisim: 1.1.2021)
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3.2. Hedef Kitle icin Video Pazarlama

Tim medyanin amaci izleyicide geg¢mis ve gelecek hakkinda bir fikir olusturmak
oldugundan izleyicinin diisiinceleri gorsel iletisimin biitlinlesik pargalaridir. Bu siireg
boyunca tasarimci izleyiciyi iki boyutlu nesnede gosterilen veya ongoriilen bir inanca ikna
etmeye calisir. Bunun amaci sunlardan birisini gergeklestirmektir: izleyiciyi harekete
gecmeye ikna etmek, izleyiciyi e8itmek (izleyicileri sunulan bilgi ve veriyi almaya ikna
etmek), izleyiciye izleyicinin kabul veya ret edecegi bir gorselin degerinin onaylayacagi
veya onaylamayacag: bir deneyim saglamak. izleyici ve iletisim amaglar arasindaki iliskinin

kesfi bir inancin tasarim yoluyla nasil sekillendigini gosterecektir (Tyler, 2006, $.36).

Izleyici ve iletisim siireci arasindaki iliski cok farkli yollardan goriilebilir. Bir agidan
bakildiginda, izleyici disardan bakan kisi olarak degerlendirildiginde, nesne sadece bigimsel
bir estetik ifade olarak goriilebilir. Ornegin, tasarim yarismalari, sergiler veya yaymlar
icerisinde nesneler hakkinda genellikle cok az yorum yapilir veya iletisim amaglar ile ilgili
hi¢c yorum yapilmaz. Bu sunum tasarimcinin estetik duyarliligini vurgular ve nesneyi

hedeflenen izleyici ile olan iliskisinden ayirir (Tyler, 2006, s.36).

Bagka bir goriis, izleyiciyi iletisim siirecinde pasif bir okuyucu olarak nitelendirmektedir.
[zleyici, gorsel bir ifadenin kodunu ¢dzer veya yorumlar, ancak anlam olusumunda etkin bir
katilimer degildir. Bu goriis, Hanno Ehses’in “Representing Macbeth: A Case Study in
Visual Rhetoric” (Macbeth't Temsil Etmek: Gorsel Retorikte Bir Vaka Calismasi) adli
eserinde tasarimcinin farkli mesajlar olusturmak igin ¢esitli bigimsel araclar1 birlestirdigi ve
izleyicinin daha sonra bu mesajlar1 yorumladig1 ifade edilmektedir. Ehses’in analizi
dilbilgisel bir modeldir, ¢iinkii tasarimi ifadelerin veya gorsel tiimcelerin insas1 olarak ele
alir. Dilbilimsel ve resimsel icerik, mesaji olusturmak i¢in konusma pargalar1 gibi
birlestirilir. Konugmanin 6zii, “antitez” (kars: sav), “metafor” (mecaz) ve “metanomiye” (ad
aktarmast) Qibi, tasarimcilara bir dizi mesaj tiretecekleri bir yap1 saglar. Tasarimci konuyla
bagslar ve ardindan dilbilgisi modelini konuya uygulayarak kavramlar1 veya temalar aragtirir.
Bu modelde mesaj orijinal konuya gore incelenir ve agik veya belirsiz, basarili veya
basarisizdir. Seyirci ya mesaji anlar, ya da kafa karistiric1 bulur. zleyici, konuya yapilan kod

¢ozme referanslarindan daha derin bir etkilesim i¢inde olarak goriilmektedir. Dil bilgisel bir
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yaklagim, tasarimin estetik yonleri lizerinde bilimsel olan1 vurgular. Ek olarak, seyirci siirece
Ozel bir sey getirmedigi i¢in higbir sekilde 6zellestirilmez; hem 6zel olmayan hem de edilgen

bir izleyici mevcuttur.

Izleyiciyi bir sergiye katilmaya, baska bir iilkeye seyahat etmeye veya bir sirkete yatirim
yapmaya ikna etmek, o izleyiciyi harekete gegmeye tesvik eder. Ikna etme girisiminde,
tasarimci iki boyutlu alanda bir izleyicinin gelecekteki deneyimini tanimlayan ve temsil eden

bir tez gelistirir.

3.2.1 internetin Medya ve Tasarim Uzerine Etkisi

Medya diinyasindaki diger degisikliklerden olan ana akim medya ile sosyal medya akimi
arasindaki etkilesim de sosyal bilimlerde yapilan arastirmalarda siklikla oldugu gibi,
laboratuvar kosullart mevcut degildir ve arastirilan fenomenle baglantili olmayan bir
nedenden veya diger nedenden kaynaklanan degisiklikleri ayri tutmak neredeyse
imkansizdir. internetin gelistigi sirada, medya endiistrileri diinyasinda, nihai sonug iizerinde
kendi etkilerini olusturan baska degisiklikler de oluyordu. Dijitallesmenin yani sira, kablo
ve uydu televizyonunun ve genis bant dagitimina imkan veren koaksiyel kablonun gelisimi
televizyon yaymciligi endistrisinin yapisimi giicli bir sekilde etkilemistir. Radyo
frekanslarinin iletiminde kullanilan bir kablo tiirii olan koaksiyel kablolar binalardaki TV ve
uydu sistemlerde ve SATV wuydu anten sistemlerinde baglanti kablosu olarak

kullanilmaktadir.

Koaksiyel kablo alt yapisi ¢ok yiiksek miktarda ve birbirinden farkli kanallara sahip veri
akisin1 ¢ok hizli sekilde saglayabilir. Baslangigta kablolu TV ve uydu sistemleri igin
gelistirilen koaksiyel kablo daha sonra internet alt yapisi i¢in kullanilmustir. internetin ortaya
cikisi ve beklenmedik sekilde hizla yayginlasarak evlere girmesi telefon alt yapisi ve
koaksiyel kablolar iizerinden gerc¢eklesmistir. Daha sonralar1 daha biiyiik hiz ve kapasiteye
sahip fiber optik kablo teknolojisi koaksiyel kablonun yerini almistir. Internetin veri tasima
hiz ve kapasitesinin artis1 bir¢ok teknolojik medya liriiniiniin bir arada kullanimina imkan
saglamistir. Internet basili yaymlarm &tesinde televizyonun da icinde oldugu medya
endustrisini derinden etkilemistir. Geleneksel basin yaym anlayist yerini internet

yayinciligina birakmig, gazete ve mecmualarin biiyiik ¢ogunlugu yaymlarimi internet
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tizerinden siirdiirmeye baslamistir. Boylece tiim medya sektoriiniin entegre bigimde c¢alistigt

ve gorselligin 6n plana ¢iktig1 yeni medya denen kavram ortaya ¢ikmustir.

Yeni medya kavrami igerisinde ¢evrimigi iirlinler ve materyaller medya endiistrisi igin
merkezi konumdadir. Cevrimigi iiriinler, igerik ¢esitliligine, kalitesine ve sunumuna gore
ticari deger tasimaktadir. Bu noktada medyanin finansmani da geleneksel yontemlerden
farkli yontemlerle gerceklesmektedir. Mevcut finansman, sirket maliyetleri ve organizasyon
ile ilgili kararlar ve internetin yeni medyaya yonelik politikalar1 agisindan internet i¢erigine
iliskin endiistri ve pazar arastirmalar1 yeni medya sirketlerinin en énem verdigi konular
arasina girmistir. Oldukg¢a karmagik bir yapiya sahip olan internet ekonomisi giliniimiizde

cok sayida meslegin gelecegini etkilemektedir.

Bazi meslekler degisen ve gelisen yeni diinya diizeninde ortadan kalkacaktir. Grafik tasarim
meslegine ilgi bu siirecte oldukga artmistir ve bu meslek bigim degistirme yolundadir.
Eskiden sadece matbaa {iriinleri varken artik basim gerektirmeden tiirlii reklam panosu kitap
kapagi ve daha niceleri liretilebilmekte ve hedef kitlelere sunulmaktadir. Kisalan odak siiresi
ile tasarimlar daha dikkat ¢ekici olmaya itilmistir denilebilir. “Web’ ve ‘User Experience’
yani kullanici ara yiizli tasarimi gibi aslen grafik tasarim tirtinii kabul edilebilecek yeni dallar
ortaya internet sayesinde ¢ikmistir (Gorsel 38). Tasarimlarda ilk kez vektor terimi ortaya

cikmis ve sik¢a kullanilmaya baslanmistir.
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Gorsel 38. Tasarimcis1 Bilinmeyen Bir Illiistrasyon

Kaynak: https://www.kindpng.com/imgv/iomTomo_graphic-design-building-website-hd-png-download/.
Erisim tarihi: 28.10.2021

Son on yilda, 'Internet ekonomisi' ile ilgili temel sorular soruldu: éncekilerden ¢ok farkl mi1?
Olas1 ekonomik organizasyonu (veya endiistriyel yapisi) nedir? Ne tiir bir diizenleme
gereklidir? "Yeni bir ekonomiyi analiz etmek igin yeni bir tiir ekonomik analize ihtiyacimiz
var m1? Dengeli olarak, iktisatgilarin diistinme ya da ticaret tarzlarinda herhangi bir devrime
gerek olduguna inanmadiklarmi sdylemek dogrudur. Uretim ve tiiketim, arz ve talep,
tesvikler ve ddiiller, maliyetler ve fiyatlar internet olsun ya da olmasin ekonominin tiim
ozellikleridir. Teknolojik degisikliklere uyum saglayan firmalar bagarili olacak ve basarisiz
olmayacaklar, ama kapitalizmin diizeni budur. Piyasalar, ¢evrimi¢i veya ¢evrimdisi
piyasalardir. Fiyat farklilastirmasi ¢ok daha yaygin olabilir, ancak miisterilere 6deme
yapilabildigi ve iireticiler kar saglayabildigi siirece piyasalar calismaya devam edecektir.
Bunun kayitsiz bir bakis agis1 olup olmadigi sorulabilir: Iktisatgilarin bu sorular hakkinda
diistinme seklini kokten degistirme ihtimaline sahip bazi hayati degisim alanlar1 yok mudur?
Kamusal mallarin olas1 yaygmligi, 6rnegin, rakip olmayan (yani, ka¢ tane bagka tiiketici
olursa olsun, bir kullanici i¢in tiikketimde azalma olmadig1 anlamina gelir) ve hari¢ tutulamaz

'0zellestirilmis' ve bir liretici tarafindan elde edilen tiim potansiyel geliri yiikseltir.

60


https://www.kindpng.com/imgv/iomTomo_graphic-design-building-website-hd-png-download/

3.2.2 Tasarimda Hedef Kitlenin Dikkatini Cekmek

Dikkat, diger ayrintilarla ugrasirken ortamdaki belirli bilgileri aktif olarak isleme
yetenegidir. Dikkat hem kapasite hem de siire agisindan sinirli bir seydir. Bir insan kapasite

ve zaman agisindan sinirsiz bir sekilde bir konu veya olgu lizerindeki dikkatini siirdiremez.

Psikolog ve filozof William James, 1890 tarihli “The Principles of Psychology” adli
kitabinda dikkat kavramini, "zihnin agik ve canli bir bigimde, ayn1 anda birkag olasi nesne
veya disiince dizisinden birisine sahip olmasi" seklinde ifade etmistir (Green,

http://psychclassics.yorku.ca/James/Principles/prinll.htm Erisim 16.11.2021). Buna gore,

insanin seylerle etkili bir sekilde basa ¢ikmak i¢in bazi seylerden geri ¢ekilmesi gerekir.
Dikkat kavrami agisindan tasarimcilarin 6nem vermeleri gereken iki alt ilgi tiirii s6z

konusudur. Bunlardan bir tanesi gegici dikkat ve digeri siirekli dikkattir.

Gegici dikkat kisa siireli bir dikkat halidir. Hatta belki birinin dikkatini ¢geken hizli bir dikkat
dagilim1 olarak diisiiniilebilir. Gegici dikkat i¢in, ortaya ¢ikan ve ardindan hizla kaybolan bir
151k pariltisint 6rnek olarak vermek miimkiindiir. Stirekli dikkat ise, odaklanma ve konsantre
olma yetenegi hakkinda konusuldugunda akla gelen seydir. Bilgi alinmasi ve islenmesi veya
tamamlanmasi daha uzun siire gerektiren bir gorevin gergeklestirmesine olanak taniyan derin

dikkati anlatmak igin siirekli dikkat ifadesini kullanmak uygundur.

Hareket, kullanicilarin gegici dikkatini ¢cekmenin bilimsel olarak saglam bir yoludur. Genis
goriisiimiizde bir sey aniden ortaya ¢iktiginda, yardim edemeyiz ama onu fark ederiz (Pestilli
ve Carrasco, 2005). Hareketin dikkatini ekranin belirli bir alanina ¢ekmek, kullanicilarin
zorlandigimi hissettiginizde "buraya tiklayin" gibi kritik bir 6ngorii ortaya ¢ikararak hayal
kirikligini azaltmak veya bir durum degisikligini vurgulamak i¢in kullanabilirsiniz. Hareket,

kullanicinin dikkatini gerektiren tiim durumlar i¢in her derde deva degildir.

[lk olarak, tiim kullanicilar gériilmez. Pestilli ve Carrasco 2005 ¢alismasina dikkat edilirse,
tim arastirma katilimcilarimin 2020'ye sahip oldugu veya 2020 vizyona diizeltildigi
goriilmektedir. Tasarlanan bircok durumda az goren veya gérme engelli kullanicilarin da

hesaba katilmas1 gerektigi bilinmektedir.
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Ikinci olarak, hareket pek cok tasarim senaryosuna hitap etmenin dogru yolu degildir.
Hareket, dikkat ¢cekmeye yonelik bir gelistirme oldugu kadar, kolaylikla olumsuz yonde

rahatsiz edici olabilir.

Nielsen Norman Group, asagidakileri igeren, animasyon kullanimi hakkinda fikir veren iyi
bir makale sunmaktadir: Animasyonun amaci nedir? Olus siklig1 nedir? Animasyonlari
tutumlu bir sekilde ve yalnizca etkilesime anlam kattiklarinda kullanin. Animasyonun bir
dikkat kaymasina neden olup olmayacagini ve ayni kullanicinin tekrar tekrar bunun iizerine
diisiip diismeyecegini diisiiniin. Animasyon, Ul 6geleri arasindaki iligkileri giiclendirecek
mi? (Yocco, 2020, https://www.smashingmagazine.com/2020/09/designing-for-attention/
Erisim 20.11.2020)

3.3. Anlam giiclendirmek icin Gorsel Metaforlarin Kullanimi

Video pazarlama igeriginin ilgi ¢ekici bir mesaj gonderirken eglendirmesi gerekir. Bir sirketi
ilk kez tanitmak i¢in veya énemli bir konu hakkinda halk: bilinglendirme amaciyla; her iKi
durumda da, yliksek kaliteli gorseller okuyuculara izlemeye devam etmeleri i¢in bir neden

verir. Carpici bir gorsel metafor, okurun mesaj1 anlamasina da yardimei olabilir.

Bu metaforlara bir 6rnek; NPR i¢in hazirlanan bir hareketli grafikte insanlarin kendilerini
nasil algiladiklarina dair karmasik fikirleri tasvir etmek icin ilkinde c¢ekirge (Gorsel 39),
ikinci gorselde ise ¢ekirge siiriisti (Gorsel 40) kullanilmistir. Gorsel 39°da insanin tiim fakli
diisiince ve duygular barindiran bir canli olarak hayati farkli renkleriyle algiliyor ve yasiyor
gibi goriinmesine ragmen kendini bir ‘bdcek’ olarak gordiigline deginilmektedir. Zira bu
algt dis diinyada goriinen renkli durumun aksine kisinin karamsar ve ¢irkin ruh hali

igerisinde olduguna dair bir vurgudur.
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Gorsel 39. NPR motion graphic screenshot

Kaynak: https://motiongraphics.london/npr-invisibilia-the-locust-mystery/ Erigim tarihi: 28.10.2021

Gorsel 40. NPR motion graphic screenshot-2

Kaynak: https://motiongraphics.london/npr-invisibilia-the-locust-mystery/ Erigim tarihi: 28.10.2021

Gorsellerde de vurgulanmak istendigi lizere baski ve hayatin yiikleri altindaki insanlar1 bir
bocege benzeterek varolussal sorunlara dikkat ¢gekilmistir. Bu durum bir klasik olan Franz
Kafka’nin Doniisiim adli eserinde de karsimiza ¢ikmaktadir.

(https://Kkillervisualstrategies.com/blog/6-ways-to-create-a-dynamic-motion-graphic.html)
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Grafik tasarim; bir anlamda tipografi, fotograf, resim veya resimleme gibi sanatlarin
kullanimi ile gorsel anlamda iletisimi saglama ve bu sekilde iletisim sorunlarini ¢ozme siireci
olarak nitelendirilebilir. Grafik tasarimi1 alani gorsel iletisimin ve iletisim tasariminin bir
bilesenidir. Bununla beraber, ancak bazen "grafik tasarim" kavrami gorsel iletisim veya
iletisim tasarimi ile es anlamli olarak da kullanilmaktadir. Grafik tasarimi ile ugrasanlar
farkli diisiincelerin ve ¢esitli mesajlarin gorsel olarak anlatimi i¢in sembol, goriintii ve
metinler olusturur ve birlestirir. Gorsel anlatim i¢in eserler olusturmada tipografi ve diger
gorsel sanat Ogeleri ve tasarim tekniklerini kullanirlar. Yaygin grafik tasarim kullanim
alanlar1 arasinda logolar ve markalar gibi kurumsal tasarim, dergi, gazete veya kitap gibi
yazili medyaya yonelik editoryal tasarim, web, tasarimi, ¢evresel tasarim, reklam tasarimi,

iletisim tasarimu, tiriin ambalaj1 gibi tasarim tiirleri sayilabilir (Ulanoff, 1977, s. 51).

Hareketli grafik tasarim, grafik tasarim ve animasyonu dogru sekillerde birlestirerek
olusturulan bir goriintii teknigidir. Bu teknik sadece bir gorseli alip hareket kazandirmaktan
ibaret degildir. Hareketli grafiklerin ge¢misi giiniimiizde hareketli grafik tasarimi ile ugrasan
kisilerin adin1 sik¢a duydugu Adobe tasarim programi After Effects'ten daha geriye gider.
“Hareketli grafikler” terimini ilk kullananlardan biri, 1960 yilinda Motion Graphics, Inc."
sinema filmi ve televizyon dizileri olusturmak iizere kurmus animatér John Whitney'dir.
John Whitney'in ¢ocuklugu diger cocuklarinkinden ¢ok farklidir. Teyzesi Marjorie Whitney,
Kansas Universitesi Tasarim Béliimii Bagkani, mural sanatgis1 ve ¢ok sayida kitap ve yaymin
illustratoriiydii. Babast William R. Whitney Jr., Kansas'ta WPA'nin Giizel Sanatlar ve El
Sanatlar1 Boliimiiniin danismaniydi, babasi 1939 New York Diinya Fuari'nda ¢aligmalarini
sergilemis ve ayrica The Reedsville adli bir sanat projesinin danigmani olarak
calismustir. John Whitney, 1960 yilinda stajyer tasarimci ve duvarci olarak gorsel sanatlar
acisindan zengin bir yasam silirmiistiir

(https://en.wikipedia.org/wiki/History of computer animation#John Whitney).

Hareketli grafikler, 6zet olarak, mesajlar1 video ve ses hikdye anlatimi yoluyla iletmek
amaciyla bir hareket, donilisiim ya da dondiirme yanilsamasi olusturmak i¢in teknolojiyi
kullanan grafik tasarimlaridir. Hareketli grafikler, filmler, videolar, animasyonlu metinler ve
web tabanli animasyonlar gibi seyleri de igerir ve alan, teknolojideki gelismelerin dogrudan

bir sonucu olarak hizla gelismektedir (Ellis, 2019, https://99designs.com/blog/video-

animation/what-is-animation/ Erisim: 1.12.2019).
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3.4. Televizyon ve Grafik Tasarim

Bir gorseli belirli bir yiizeyde gosterme agisindan tarih boyunca farkli tekniklerin
kullanildig1 goriilmektedir. Magara duvarlarina kazinan veya c¢izilen resimlerden sinema
perdelerine ve goriintii ekranli cihazlara yansiyan goriintiilere uzanan bir tarihsel siirecte
farkli tekniklerden yararlanilmistir. Cesitli teknolojik buluslar farkli amaglarla tiretilen
tirlinlere yonelik olmakla birlikte, bu buluslarin sanat alanlarinda da degisime neden oldugu
gozlemlenmektedir. Gelisen teknoloji tarih boyunca kendisine diger pek ¢ok alanda oldugu
gibi sanat alanlarinda da kullanim alani bulmustur. Gorselleri resmetmekte tarihsel siirecte
once el-kol giicii ile geleneksel teknikler kullanilmis ve daha sonra 1456’da Gutenberg’in
matbaay1 icat etmesiyle gorselleri baski ile resmetme ve ¢ogaltma donemi yasanmustir. Bir
sonraki asamada elektronik teknolojiden yararlanilan goriintiiyli resmetme ve yansitma
donemine gegilmistir. Gliniimiizde ise, ¢oklu ortam (multimedia) dedigimiz donemin

getirdigi imkanlardan yararlanilmaktadir (Glinebakanli, 2010, s. 1-7).

Gliniimiiziin ¢oklu ortam araclarindan birisi de televizyondur. Televizyon izleyicisine gorsel
malzeme sunan bir teknolojik cihaz oldugu i¢in onun sanatsal olarak estetik deger ve
Olciitleri, diger gorsel sanatlardan birebir etkilenmistir. Bu dgeler, 151k, renk, uzay, zaman-

hareket ve ses dgeleridir (Zettl, 1999, s.3).

Televizyon, grafik tasarim alaninin gelisimine 6nemli katkilar saglamis, televizyon alaninin
gelisimine paralel olarak grafik tasarimin temelleri de giderek daha fazla gelisme imkani
bulmustur. Gerek televizyon ve gerekse grafik tasarim teknolojik gelismelerin 1s181inda gorsel
iletisim baglaminda ilerleme saglamistir. Bu baglam, grafik tasarimcilarin daha ¢ok
televizyonlarin daha etkili olmasi adina ve televizyon programlarmin gorsel sunumuna

yonelik olarak ¢alistiklar1 bir alan olarak kabul edilmektedir (Halas, 1984, s. 89).

Giliniimiizde televizyon en genis kitlelere ulasan gorsel iletisim aracidir. Bugiin belki de
televizyonun yayginligl internet ile kiyaslanabilir ancak internet ve televizyonun nerede
birlestiginin ve nerede ayrildiginin smirlart belirgin degildir. Her ikisi de birbirinin alt
yapisini kullanabilmektedir. Televizyon programlarinda birg¢ok film, dizi, belgeseller, canli
programlar yer almaktadir. Bunlarin arasinda grafik tasarim agisindan en dikkat ¢ekici olan
ise reklam programlaridir. Reklam programlari belki de televizyonlarin kendilerini finanse

ettikleri en biiyiik gelir kapisidir. Reklam programlariin énemli bir kismi grafik tasarim
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ogeleri barmmdirmaktadir. Glinlimiizde grafik tasarimm en yaygin ticari kullaniminin
reklamcilik sektorii oldugunu sdylemek de yanlis olmayacaktir. Biitlin diinyada hiikiimetler,
siyasi partiler, belirli amaglari olan sivil toplum kuruluslar1 ve firmalar kendi tanitimlar1 veya
propagandalar1 i¢in televizyon kanallarimi kullanmaktadir. Bu agilardan bakildiginda

televizyon ve grafik tasarim arasindaki ayrilmaz iliskiden s6z edilebilir.

3.5. ki boyutlu Vektorel Animasyonlarin Giincel Sosyal Mecralarda Kullanimi

Marka pazarlamak ana amag ise, sosyal medya pazarlamasi bunun en biiyiik dilimidir. Sosyal
aglar, marka sunumu igin kritik stratejik yerler haline gelmistir. Sirketin kiiltliriinti ve 6zlinii
hedef kitlesiyle paylagsmasina faydalidir. Sosyal medya alani, miisteriler ve sevdikleri
markalar arasindaki duygusal etkilesimler i¢in verimli bir topraktir. Sosyal Medya
platformlar1 marka toplulugunun dogdugu ve ilgilenen miisterilerin bir girketi takip etmeye
basladig1 yerdir. Kitle katilimini artirmak ve yeni kullanicilarin dikkatini bir markaya
cekmek icin sosyal medya pazarlamacilari, sosyal kanallarda cevrimigi ticari varligim
artirabilecek yaratici biiylime tekniklerini diisiinmelidir. Animasyon hizmetleri, bunun i¢in
sik¢a tercih edilen bir yontemdir. Animasyonlar ve hareketli grafikler sosyal medyadaki bir
marka imajina yeni bir giincelleme saglayan giiclii birer etkilesim aracidir. Animasyonlar ve
hareketli grafikler bir markayr tanitmaya ve c¢evrimigi olarak rakiplerin arasindan
styrilmasina yardimci olur. Animasyonlu yaymlarin sosyal medya pazarlamasini daha

basaril hale getirip bir isletme i¢in daha iyi sonuglar olusturmasinin temel nedenleri vardir.

Animasyon sosyal aglardaki haber akiglarinda en basarili dikkat ¢ekicidir. Kalabalik bilgi
denizinde pazarlanan iiriinii veya hizmeti digerlerinden ayirir. Animasyonlu sosyal gonderi
canli, eglenceli ve ilgi ¢ekici goriiniir. Dikkat ¢eker ve kullanicilarin markanin mesajinm
izlemesini ve okumasini saglar. GIF'ler ve videolar tiim sosyal mecralarda en iyi performansi
gosterir ¢linkii bir tim duyularimiza hitap edebilir ve kisa odaklanma siiresi gerektirirler.
Sosyal medya algoritmalarinin ¢ogu, ortalamadan daha uzun siire izlenen yayinlar artirir.
Sonug olarak, markanin kurumsal kimligini de yonlendirir, bilinirligini ve kitle katilimini da
artirir. Bunun bir 6rne8i Gorsel 41°de goriilmektedir. Animasyonlu Gonderiler Karmasik

Fikirleri Basitlestirir.
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Gorsel 41. Illiistrasyon tasarimi

Kaynak: https://m.zcool.com.cn/work/ZNDUzNjM3Njg=.html. (Erisimi tarihi: 01.10.2021)

Tiim markalarin yaratici ve teknik yonleri vardir. Teknoloji fikirleri uzman olmayanlar i¢in
en karmasik olanidir ve ek agiklamalara ihtiyag¢ duyar. Sirketin tiriin tanitimi, yeni hizmetler
veya diger karmasik fikirlerle ilgili haberleri paylagmak istiyorsa, animasyon diisiincelerin
sindirimi kolay bir sekilde sunulmasi i¢in en iyi segenek olarak goriinebilir. Hem
animasyonlu GIF'ler hem de daha uzun agiklayici videolar, bir mesaj1 basit bir bigimde
iletmenin ve is yapma ihtimali olan bir miisteriyle daha basaril1 bir etkilesim saglamanin ¢ok
yonlii yollaridir. Bir seyi defalarca duymaktansa bir kez nasil yapilacagini gérmenin daha
etkili oldugu tasarimcilar tarafindan sik kullanilan bir séylemdir. Bu kelimeler, karmasik
bilgilerle son derece doymus mesajlar1 aktarmayr amaglayan sosyal medya
paylagimlarindaki animasyonun islevini tam olarak tanimlar. Ayrica, miisterilere belirli bir
sorunu nasil ¢dzeceklerini ve bir lrlinli, hizmeti veya yazilimi nasil kullanacaklarini
gostermek icin sosyal medya hesaplarinda animasyonlu nasil yapilir kilavuzlari
yaymlanabilir. Bu kilavuzlarin bir diger ad1 infografik’tir. Ingilizce Information Graphics
kelimelerinin birlesimidir, yani bilgi grafikleri anlamint tasir

(https://explain.ninja/blog/how-animation-can-spice-up-social-media-marketing/).
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4. BOLUM: 2 BOYUTLU VEKTOREL ANIMASYON PROGRAMLARININ
INCELENMESI

Hareketli grafiklerin giinlimiizde c¢esitli animasyon yapimlarindaki roliinii belirtmek
acisindan belirli bir yiizeyde vektorlerin ne anlama geldigini, vektorel cizimlerin nasil
yapildigin1 anlamak gereklidir. Hareketli grafik tasarimlarin da temeli olan vektorel

cizimlerde giiniimilizde teknolojinin imkanlarindan yararlanilmaktadir.

Bilgisayar animasyonu, dijital olarak animasyonlu goriintiiler olusturmak i¢in kullanilan
islemdir. Daha genel bir terim olan bilgisayar yardimiyla olusturulan goriintiiler, hem statik
sahneleri hem de dinamik goriintiileri kapsarken, bilgisayar animasyonu yalnizca hareketli
goriintlileri ifade eder. Modern bilgisayar animasyonu genellikle {i¢ boyutlu bir goriintii
olusturmak icin 3 boyutlu bilgisayar grafiklerini kullanir, ancak 2 boyutlu bilgisayar
grafikleri de hizli ger¢ek zamanli islemler i¢in kullanilmaktadir. 2 boyutlu vektor
animasyonlari igin, bilgisayar ortaminda olusturulan vektorel ¢izimlerden olusan kareler
birbirine baglanarak hareketli film haline getirilmektedir. Calismanin bu bdlimiinde
oncelikle vektor kavrami aciklanmakta ve iki boyutlu vektorel program orneklerinden

bahsedilmektedir.

4.1. 2 Boyutlu Animasyon Nedir?

2 boyutlu animasyon, yiizlerce ¢izim yapma ve ardindan bu ¢izimleri pes pese oynatarak
canlandirilmalarim1 saglayan bir islemdir. Bu en yaygin animasyon seklidir ve on yillar
boyunca ¢esitli medya bigimlerinde kullanilmistir. Geleneksel iki boyutlu animasyon, bir
¢izim yapmay1 ve ardindan ayni seyin ikinci bir ¢izimini yapmayi, ancak c¢ok ince bir
degisiklik yapmay1 igerir. Yiizlerce, binlerce olmasa da bir sahnenin baslangicindan bir
sahnenin sonuna kadar uzanan ¢izimler yapilir. Cizimler daha sonra (bilindik bi¢imde,
saniyede 24 kare seklinde) art arda gosterilir. Bu sayisiz hareketsiz goriintiiniin akiskan
hareketlilikte bir animasyon olusturdugu yanilsamasini verir. Bu animasyon islemi 100
yildan uzun bir siiredir yapilmaktadir. Walt Disney, Mickey Mouse ile 2D animasyon
yapmakla taninmis olsa da 2D animasyonu yaratan ilk kisi o degildir. Simdiye kadar yapilan
ilk 2D animasyon, Emile Cohl tarafindan yapilan kisa bir ¢izgi film olan Fantasmagorie
(Gorsel 42) olarak adlandirilan animasyondur (Oztiitiincii, 2018, s. 20-22).
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Gorsel 42. Fantasmagorie.

Kaynak: https://onedio.com/haber/karsinizda-dunyanin-ilk-animasyon-filmi-fantasmagorie-650630. Erisim
Tarihi: 28.10.2021

Tamamen siyah beyaz olarak olusturulan ¢izgi film, Emile ile basliyor ve canli hareket
halinde basit bir ¢ubuk adam ¢iziyor. Animasyon, ¢ubuk adam bir ¢ubuktan distiigiinde
baslar. Cizgi film, i¢inde biiyiik bir sapkal1 bir kadinin arkasindaki bir tiyatroya sikismis bir
adam ve kii¢iik bir kutudan firlayan sopa adam da dahil olmak iizere birkag¢ kisa sahneye
sahiptir. Cizgi film, ekran lizerinde ata binen ¢ubuk adamla sona erer. Cizgi film yaklasik 2
dakika uzunlugundadir ve olusturmasi igin yaklasik 700 farkli ¢izime ihtiyag¢ duyulmustur
(Beckerman, 2003, s. ?). Bu tarihi animasyon 1908 yilinda, 1928 yilinda Walt Disney’in
Mickey Mouse karakterini ilk tanitan kisa animasyon film olan Steamboat Willie'den
(Kalkan, 2014, s. 8-9) yaklasik 20 yil 6nce hazirlanmistir.

4.2. 1ki Boyutlu Vektérel Animasyon Programlarina Ornekler

Iki boyutlu vektdrel animasyon teknolojinin gelisimine paralel olarak bilgisayar yazilim
endiistrisinin ilgi gosterdigi bir alan olmus ve bu alanda animasyon sanat¢ilarina yardimeci
olarak onlarin yaraticiligini artiracak birgok yazilim programi iiretilmistir. Bu boliimde iki
boyutlu vektorel animasyon programlarindan bazilarina deginilmektedir. Bu programlar,
Toon Boom Animation, Pencil2D, Synfig Studio, Fantavision, Blender, RETAS
(Revolutionary Engineering Total Animation System), Adobe Animate, Autodesk Animator

Pro’dur. Elbette bagka programlar da mevcuttur.
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4.2.1. Toon Boom Animation

Toon Boom Animation Inc., animasyon film iiretimi ve film seridi yazilimi alaninda
uzmanlagmis bir Kanada yazilim firmasidir (Gorsel 43). Montreal, Quebec’te 1994 yilinda
kurulmustur. Firma televizyon, film, animasyon, animasyon egitimi ve oyunlar icin
yazilimlar gelistirmektedir. Firma 2012 yilinda el degistirmis ve Corus Entertainment
tarafindan satin alinmistir. Toon Boom yazilimlar1 130'un iizerinde iilkede kullanilmaktadir
ve 2005 ve 2012'de Primetime Emmy Odiilii'ne layik goriilmiistiir (Mesger, 2019). 1996
yilinda Toon Boom, USAnimation Studio'nun yazilim gelistirme isini satin almistir.
Animasyon prodiiksiyon hizmetleri, CST'nin basin agiklamasina gére CST Entertainment ile
birlestirilecekti. Ancak bu birlesme hi¢ ger¢eklesmedi ve USAnimation'in stiidyosu adint
1996'da VirtualMagic Animation olarak degistirdi ve bagimsiz olarak calismaya devam etti
(Internet Archieve: Wayback Machine, 2017). Toon Boom Animation, Toon Boom Opus
olan USAnimation yaziliminin gelistirilmesine devam etti. O zamandan beri adi Toon Boom
Harmony olmustur. Toon Booms Animation animasyon alaninda birgok yazilim

gelistirmistir.
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Gorsel 43. Toon Boom Animation Inc., animasyon film tiretimi 6rnegi

Kaynak: https://www.freesoftwarefiles.com/3d-animation/toon-boom-harmony-premium-v17-0-2-free-
download/. (Erisim Tarihi: 20.10.2021)
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4.2.2. Pencil2D

Ilk olarak Patrick Corrier tarafindan olusturulmustur. Mac OS, Windows XP ve Linux
isletim sistemlerinde kullanmasi miimkiindiir. Ucretsiz ve acik kaynak kodlu olan bu
program, iki boyutlu animasyon yazilimidir. Pencil2D ile basit 2D grafik olusturmak
miimkiindiir, ¢izimler ve basit iki boyutlu animasyonlar yapilabilmektedir (Gorsel 44).
Animasyonlarda vektorel grafik kullanilmasina da destek vermektedir. Pencil2D tam
anlamiyla bir iki boyutlu grafik iiretim programidir. Pascal Naidon tarafindan iizerinde
belirli bir siire ¢alisilmistir. Yazilimc1 Matt Chang halen agik kaynak kodlu bu programi
gelistirmeye ¢alismaktadir. Pencil2D C++ programlama dili ile yazilan ve Qt tabanl bir
yazilimdir. GNU lisansina sahiptir (Hodge, 2010,
https://www.macworld.co.uk/review/animation/pencil-review-3249783).
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Gorsel 44. Pencil2D animasyon film tiretimi 6rnegi

Kaynak: https://www.softwareadvice.co.uk/software/225520/pencil2d. (Erisim Tarihi: 20.10.2021)
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4.2.3. Synfig Studio

Synfig Studio, Robert Quattlebaum tarafindan Adrian Bentley'nin yardimlariyla olusturulan
licretsiz ve acik kaynak® kodlu bir 2D vektor grafik ve zaman gizelgesi tabanli bilgisayar
animasyon programidir (Gorsel 45). Synfig, Voria Studios icin 6zel animasyon platformu
olarak baslamis ve 2005 yilinda GNU Genel Kamu Lisans1 altinda agik kaynak yazilim
olarak piyasaya stirilmustiir (OSs News, 2006,

https://www.osnhews.com/story/13241/interview-with-synfigs-robert-quattlebaum/).

Gergek bir 6n-ug¢ ve arka-uc uygulamasi olarak, animasyonu 6n ugta, Synfig'de tasarlamak
ve daha sonra grafik ekran bagli olmayan baska (potansiyel olarak daha hizli) bir
bilgisayarda arka-u¢ Synfig Tool ile olusturmak miimkiindiir. Synfig Tool ile artimli ve
paralel olusturma, RenderChan gibi bazi agik kaynakli olusturma (resmetme) yonetimi
yazilimi tarafindan desteklenmektedir. Bu yazilimi gelistirenlerin amaci "daha az kisi ve
kaynakla sinema filmi kalitesinde animasyon" {iretebilen bir program olusturmaktir (Synfig,

2020, https://www.synfig.org/). Program, elle (manuel) ara doldurmaya bir baska segenek

daha sunmaktadir. Boylece animator her bir kareyi ¢izmek zorunda kalmaz (Rowen, 2020,

https://www.brighthub.com/internet/web-development/articles/73998.aspx).

* Lmow A

Gorsel 45. Synfig Studio. animasyon film tiretimi 6rnegi

Kaynak: https://anderbot.com/tr/windows/synfig-studio/. (Erisim Tarihi: 20.10.2021)

3 Acik kaynak bir bilgisayar yaziliminin makine diline dénustiralip kullanimindan énceki, programcilar
tarafindan okunur, anlasilir, yeni amaclara uygun degistirilebilir halinin kamuyla paylasiliyor olmasina verilen
isimdir.
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4.2.4. Fantavision

Fantavision, Scott Anderson tarafindan Apple II i¢in hazirlanmis ve 1985 yilinda
Brederbund tarafindan yayinlanan bir animasyon programidir (Fantavision User's Manual
For Apple 11, 1985). Apple 1IGS (1987), Amiga (1988) ve MS-DOS (1988) i¢in siiriimler
piyasaya sirilmistiir. Fantavision, fare ve klavyeyi kullanarak vektor grafik
animasyonlarinin olusturulmasina izin verir. Kullanic1 g¢ergeveler ve yazilim aralarinda
cerceveler olusturur. Bu gergek zamanli olarak yapildigi i¢in yaratic1 kesiflere ve hizli
degisikliklere izin verir. Program, agilis meniileri ve beyaz zemin lizerine siyah metin ile
Macintosh tarzinda bir grafik kullanici arayiizii kullanmaktadir (Gorsel 46). Computer
Gaming World dergisinin 25. sayisinda yer alan tanitimda Fantavision'un "ara doldurma" ve
"doniigtiirmenin" animasyon dzelliklerini ev bilgisayarlarina saglayan devrim niteliginde bir

atilim oldugu iddia edilmistir (Computer Gaming World, 1986, s. 29).

Gorsel 46. Fantavision oyun videosundan alinmis bir kare

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=pD2AnDhyynM. (Erisim Tarihi: 21.10.2021)

4.2 5. Blender

Blender, agik kaynak kodlu, 3 boyutlu bir grafik programidir. Bu programda animasyonlari

tiretmek miimkiindiir. Bu programi kullanarak nesneleri modellenebilmekte, dokular
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olusturulmakta ve modelleri tek bir cat1 altinda canlandirilabilmektedir (Gorsel 47). Agik
kaynak kodlu olmasi Blender’t diger birgcok 3D programa gore daha esnek ve
kisisellestirmeye uygun hale getirmektedir. Ozellikle son dénemlerde kullanici sayisinda
yasanan artig sonucunda program gelistiricileri bir¢ok yeni 6zellik ekleyerek Blender’1 daha
kullanighi ve tercih edilebilir duruma getirdiler. Tamamen {icretsiz olan bu programi
kullanacaklar i¢in bircok kilavuz video da bulunmaktadir (Petty, 2020,

https://conceptartempire.com/blender-animation-tutorials/ Erisim 16.11.2021).

BB seror oo ¢ | [ —

Gorsel 47. Blender, animasyon film tiretimi

Kaynak: https://steemit.com/blender/@dasrow/nedir-bu-blender. (Erisim Tarihi: 23.10.2021)

4.2.6. RETAS (Revolutionary Engineering Total Animation System)

RETAS (Devrimci Miihendislik Toplam Animasyon Sistemi), Microsoft Windows ve Mac
OS X i¢in kullanilabilen Celsys tarafindan gelistirilen ve satilan bir 2 boyutlu animasyon
yazilim paketidir. Kullanic1 dil segenekleri olarak Ingilizce, Japonca ve Cinceyi
kullanicilarina sunmaktadir. Yakin donemde basitlestirilmis bir vektor sistemi olmalarina
ragmen REAS temelde bit-map tabanli bir sistemdir. Cok yaygin bir program olan Adobe
Photoshop yazilimina benzer bir ara yiize sahip olmasi kullanicilarin programi kullanmasini
kolaylastiran etmenlerden biri olmaktadir (Gorsel 48). Dijital ¢izim veya izlemeden Flash
ve QuickTime'da disa aktarma dahil tiim iiretimi gergeklestirir ve Japonya anime sanayinde

lider olarak kabul edilir. Ayrica ABD Spiderman TV dizisi i¢in de RETAS kullanilmustir.

74


https://conceptartempire.com/blender-animation-tutorials/
https://steemit.com/blender/@dasrow/nedir-bu-blender

RETAS! PRO HD, Ingilizce konusan topluluga Celsys araciligiyla sunulan en giincel
yazilimdir. Her biri animasyon siirecinde belirli bir gérevi yerine getiren dort farkli yazilim
pargasi olarak satilmaktadir. Bunlar Stlos HD, TraceMan HD, PaintMan HD, CoreRETAS
HD’dir (Internet Archive: WayBack Machine, 2014).

LA R L]

Gorsel 48. RETAS Animasyon film {iretimi 6rnegi

Kaynak: https://enheavy.weebly.com/retas-pro-hd-cracking.html. (Erisim Tarihi: 19.10.2021)

4.2.7. Adobe Animate

Eski adlar1t Adobe Flash Professional, Macromedia Flash (Gorsel 49) ve FutureSplash,
Animator olan Adobe Animate, Adobe Systems tarafindan gelistirilen
bir multimedya yazim1 ~ ve bilgisayar ~ animasyon programidir ~ (Lardinois, 20009,
https://techcrunch.com/2016/02/08/adobe-launches-animate-cc-previously-known-as-flash-
professional/ Erisim: 16.11.2021).
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Gorsel 49. Macromedia Flash 4 Programindan Bir Gorsel

Kaynak:.https://www.webdesignmuseum.org/old-software/macromedia-flash/macromedia-flash-4-0. Erisim
tarihi: 29.10.2021

Adobe Animate programi (Gorsel 50), vektorel grafik veya animasyonlari tasarlamak ve
tasarlanan bu driinleri televizyonlarda, ¢evrimici  videolarda, web  sitelerinde, web
uygulamalarinda, zengin internet uygulamalarinda ve video oyunlarinda yayinlamak igin
kullanilabilir. Programin diger ozellikleri de vardir. Raster” grafikleri, zengin metin, ses
ve video ekleme ve ActionScript kodlama gibi  konularda destek saglamaktadir.
Animasyonlarin HTML5, WebGL, Olgeklenebilir Vektoér Grafikleri (SVG) animasyonlari
gibi yayinlanmasi da miimkiindiir. Animasyonlar Program, spritelar, Flash Player (SWF)
ve AdobeAIR formatlari ile de yayinlanabilir (Moss, 2015,

https://www.webdesignerdepot.com/2015/12/flash-is-dead-long-live-adobe-animate-cc/).

" Raster grafik ya da bitmap, bilgisayardaki grafiklerde bir kg1t veya bagka bir ekranda goriilebilen, genellikle
dikdortgen seklinde olan piksel 1zgarasini (renk noktalari) temsil eden bir nokta vuruslu veri yapisidir.
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Gorsel 50. Adobe Animate Programindan Bir Gorsel.

Kaynak: https://helpx.adobe.com/tr/animate/using/whats-new/2018.html. Erigim tarihi: 29.10.2021

4.2.8. Autodesk Animator Pro

Ani Pro, PJ Paint, PJ olarak da bilinen Autodesk Animator (Gorsel 51), 1989 yilinda MS-
DOS ile PC igin bir 2D bilgisayar animasyonu ve boyama programi olarak tasarlanmistir.
Program ilk piyasaya siiriildiiglinde bilgisayar animasyonu alaninda ¢i8ir agic1 olarak kabul

edilmis ve 1980'lerin sonuna dogru ve 1990'larin basinda popiiler olmustur.
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AUTODESK ANIMATOR PRO

Gorsel 51. PJ olarak da bilinen Autodesk Animator Pro Programinin Kapagi

Kaynak: http://www.computinghistory.org.uk/det/49406/Autodesk-Animator-Pro-1-3/ (Erisim tarihi:
29.10.2021)

Animatdr (her kareyi, geleneksel el ¢izimi animasyonu gibi, ayr1 bir resim olarak olusturma
seklinde) kare kare animasyon yapma imkani saglamistir. Animator Studio ayrica
(bilgisayarin her bir sekli ayri bir ¢er¢eveye ¢izmesine izin vererek bir sekli digerine
dontistiirmek gibi) ara doldurma 6zelliklerine de sahiptir. Animator ve Animator Pro, FLI ve
FLC animasyon dosyasi formatlarini desteklerken Animator Studio, AVI formatini da
desteklemistir. Animator, palet tabanli diizenleme, (Renk dongiisii gibi) efektler ve
animasyonlara endeksli CGA ve VGA grafik modlari sirasinda tercih edilen bir teknolojiydi.
O zamanki diger DOS yazilimlarinin aksine, Animator, Phar Lap tarafindan bir DOS
genisletici kullandigindan 640 kilobaytlik geleneksel bellek sinirlamasi ile kisitlanmamuistir.
Animator'in yirmi aragla yirmi miirekkep, 3D optik, benzersiz palet kullanimi, 6zel yazi
karakterleri ve (kendi dahili komut dosyasi dili POCO gibi) diger birgok yararl 6zellik ile

birlesimi, onu yillarca daha iyi bilinen animasyon araglarinin 6niine koymustur.

Animatoriin tarihi, programin yazari Jim Kent'in Atari ST icin tasarladigi Cyber Paint
programina kadar uzamaktadir. Jim Kent 1989 yilinda MS-DOS ile 80286 PC icin Gary

Yost'un "Yost Grubu" i¢in Animator yaziliminm gelistirmistir. Animator daha sonra yazilimi
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Autodesk Animator olarak yayinlayan Autodesk'e lisanslanmistir (Dr. Mussey’s Blog, 2020,
https://drmussey.wordpress.com/2010/11/08/the-first-pioneer-in-pc-animation-autodesk-

animator/).
Bu boéliimde 2 boyutlu vektorel animasyon programlart tanitilmakta ve kisaca kullanim

Ozelliklerine deginilmektedir. Bundan sonraki boliimde hareketli grafik 6rneklerinden yola

cikilarak bir degerlendirme yapilmaktadir.
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5. BOLUM: HAREKETLI GRAFiK ESERLERININ INCELENMESI

2 boyutlu vektorel animasyon programlarinin hareketli grafik yontemlerinde kullanimini
anlayabilmek i¢in bu programlarla tiretilmis ¢esitli hareketli grafik 6rneklerinin incelenmesi
gerekmektedir. Dijital teknoloji pek ¢ok alanda oldugu gibi grafik tasarim alaninin
gelisiminde de etkili olmustur. Internet ve bilgisayar teknolojisinin kullanim1 diger alanlarda
oldugu gibi sanat alaninda, 6zellikle de grafik tasarim alaninda da bilginin yayilimim
hizlandirmis ve yeni {retim tekniklerinin ortaya ¢ikmasina katki saglamistir. Sanat
tasarimcilar1 gelisen dijital teknolojiyi kendi alanlarinda yogun olarak kullanmaya
baslamislar ve bu tasarim alanina yonelik teknolojinin daha da gelismesine yol agmustir.
Diger bir deyisle teknoloji ve sanat tasariminin gelisimi birbirini tetikler bigimde olmustur.
Bu devinimin bir sonucu olarak sanat tasarimcilar1 geleneksel yontemlerle uzun ugraglar
vererek gerceklestirdikleri ¢aligmalarini dijital teknolojinin yardimiyla zamandan tasarruf
saglayarak daha verimli sekilde yapar hale gelmislerdir. Dijital teknolojinin sagladig:
imkanlar tasarim alaninda artan talebi karsilayacak sekilde arzin da artmasina neden

olmustur (Karageper, 2018, 73).

Eskisine gore daha fazla gelismis iletisim formlar1 tasarimcilarin teknolojinin katkilarini
daha fazla deneyimlemesine imkan saglamis ve edinilen tecriibeler yeni gelismelere yol
agmustir. Dijital ortamin internet tizerinden bilgisayar teknolojisini kullanmasiyla birlikte,
tasarim agisindan fiziksel engel ortadan kalkmustir. Internet ag1 teknolojinin yardimiyla
tasarlanan sanat Uriinlerinin yaygin bicimde sunulmasina imkan saglayarak yeni sanat
alanlariin dogusuna ve ¢esitliligin artmasina kap1 aralamigtir. Sanatin insanlarla daha fazla
bulusmasi insanlarin ¢evrelerindeki olaylarla ilgili farkindaligini artirmistir. Teknoloji sanat
iretiminin sadece araci degil ayni zamanda sunum ortami da olmustur. Teknolojik
gelismeler, kitle iletisim araglar1 vasitastyla siirekli olarak kendini yenileyen sanat, teknikleri

karistirarak yeni olusumlar olusturmustur (Cokokumus, 2012: 52).

Bu boliimde dijital ortam imkéanlarindan faydalanilarak hazirlanmis bazi hareketli grafik
orneklerine yer verilmistir. Bir canlandirma filmi farkli yonlerden incelenebilir. Ornegin
filmin bi¢imsel ve teknik ozellikleri veya anlatima iliskin 6zellikleri ayr1 ayr1 inceleme
konusu olabilir (Ozkan, 2001, s. 1-6). Bigimsel &zellikleri acgisindan bakildiginda,
canlandirma filminin tiirii 6ne ¢ikar. Bir canlandirma filmi bigimsel agidan, kisa metrajli,

uzun metrajli, iki boyutlu, ii¢ boyutlu, siyah-beyaz, renklendirilmis, sessiz veya
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seslendirilmis, animasyon gibi tiirlere ayrilabilir. Teknik 6zellikleri agisindan bakildiginda,
bir canlandirma filminin tiretim siirecinde kullanilan yontem ve teknikler akla gelebilir. Bu
acidan canlandirma filminin normal film ¢ekimi mi yoksa animasyon film mi oldugu
sorgulanabilir. Anlatima iliskin olarak degerlendirildiginde her filmin bir kurgusu, bir
hikayesi oldugu soylenebilir. Burada da filmler arasinda gercekei (realist), gercekiistiicii
(siirrealist), kurgu, dram, komedi, korku, belgesel, spot gibi ayrimlar yapilabilir. Bunlar
arasinda hareketli grafik olarak nitelenecek gurupta bigimsel agidan animasyon filmleri
sayilabilir. Bu animasyon filmlerinin iiretiminde kullanilan teknikler animasyon filmlerinin

yapim slirecine iligkindir. Bir animasyon filmi anlatim agisindan herhangi bir tiirde olabilir.

5.1. Hareketli Grafik Ornekleri

Hareketli grafik tarihinde 6nemli yer tutmus ve 6rnek olarak verilebilecek pek ¢ok eser
mevcuttur. Hareketli grafikler bu ¢alismanin ikinci boliimiinde belirtildigi tizere tarihte
Onceleri bir gorsele basitce ve kisa sekilde hareket kazandiran eglence araglar1 seklinde
ortaya ¢ikmistir. 19. Yiizyil sonlar1 ve 20. Yiizyil baslarinda fotograf alaninda meydana
gelen geligsmelerle birlikte birbirini zamansal ve iliskisel anlamda izleyen fotograf veya
¢izim karelerinin birlestirilerek bir film seridine yerlestirilmesi ve projeksiyon cihazlari ile
hizli bir bicimde bir perdeye yansitilmasi ile daha karmagik hareketli gorseller ortaya
cikmisgtir. Her film bir yanilsamadan kaynaklanir. Perdeye yansiyanlar, saniyede 24 karenin
art arda gosterilmesi ile insanin goz yanilsamasi ile hareket ediyormus gibi algiladig
hareketsiz resimlerden baska bir sey degildir. Hareketli gériintiiniin tarihteki eglence amagl
araglar yardimiyla tiretilen ilk 6rnekleri de en son teknoloji ile iiretilen son 6rnekleri de aynm
prensibe gore ¢alismaktadir (Ozkan, 2001, s.7-8). Sadece kullanilan teknikler ve teknoloji
degismektedir. Hareketli grafiklerde ¢alisma prensibinin diginda, kurgu (hareket kurgusu,
anlatim kurgusu, uyusum kurgusu, vb), zaman (ana g¢ergeve, zaman ¢izgisi), degisim
(cerceve, dolgu, doniisiim, saydamlik) ve ses gibi unsurlar liretimde kullanilan teknik ve
teknoloji agisindan farklilik gostermektedir (Atiker, 2009, 32-46). Bu boliimde,
arastirmacinin ilgisi ¢ergevesinde tiire gore hareketli grafik ornekleri igerisinden giliniimiiz
teknolojisi ile hazirlanan ve inceleme agisindan pratik olacagi diisiiniilen kisa metrajl bazi

ornekler segilmistir.
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5.1.1. La Poste — Pliages

Fransa’da metropolitan alanlarda faaliyet gosteren bir posta dagitim sirketi olan La Poste
sirketi “Digital District” adiyla 45 saniyelik bir reklam-tanitim filmi hazirlatmistir. Filmin
yonetmeni Edouard Salier ve yapimcist Iconoclast’tir. Film tamamen grafik unsurlarin
hareketli hale getirilmesi ile olusturulmustur. Cesitli medya platformlarinda yaymlanmis,
Photoshop gibi ¢esitli animasyon yazilimlarinda kullanilan Kukla ¢arpitma ve benzeri
teknikler kullanilarak olusturulmus bu tasarim Fransiz kiiltiirlinii yansitan postaci, moda vb
tasarim olgularini i¢inde barindirmaktadir. Kukla carpitma, bir gorsele hareket kazandirmak
icin gorselin seklinin degistirilmesi ve yeni gorsel kareler olusturarak ardisik bicimde
gosterilmesi ile anime goriintii olugturmaya yarayan bir tekniktir. Gorsellik agisindan basarili
bir 6rnek olarak ¢esitli platformlarda begeni toplamistir. Yayinlandigi siirede sadece
Youtube lzerinden 124.192 kisi tarafindan  izlenme sayisina  ulasmustir.

(https://www.youtube.com/watch?v=_1JgODDgtU0 Erisim 16.11.2021).

5.1.2. MBC Station

MBC Televizyonu tarafindan 46. kurulus yil1 i¢in yapilan bu hareketli gorsel tasarim ¢esitli
Warner Brothers filmlerinde de gorebilecegimiz iki boyutlu hareketli grafiklerin film ile
birlestirilmesi teknigi ile olusturulmustur. Cesitli platformlarda 6diil toplayan bu kisa igerik
Japonyada televizyonlarda yayimnlanmistir. 17 saniyelik yapim sadece Youtube {lizerinden
47.886 kisi tarafindan izlenmistir (https://www.youtube.com/watch?v=1f4T6ytrJel Erisim
16.11.2021).

5.1.3. Wide Sky Game Trailer

Marcus Eckert tarafindan tretilmis bu dinamik hareketli grafikler izlerken seyircinin
karmagik bir anlatiy1 basitlestirilmis halde gérmesine imkan saglamaktadir. Miizik ve ses
olgularmin gorsellik ile uyumunun dikkat ¢ektigi 6rneklerdendir. 1.24 dakika siiren yapim
sadece Youtube lizerinden 14.390 kisi tarafindan izlenmisgtir.

(https://www.youtube.com/watch?v=L6DpBhv5ANO Erisim 16.11.2021).
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5.1.4. Nornickel

Nornickel madencilik firmasi igin yapilmis 1.32 dakika siiren bu tasarim, dinamik iki
boyutlu gorsellerin gercek ortama entegre edilmesiyle olusturulmus bu reklam filmi
izleyiciyi kendine cekerek karmagik bir yapiy1 gorsellestirmistir

(https://www.youtube.com/watch?v=0OrMRDVhUA41E Erisim 16.11.2021).

5.1.5. MTV Pop Kill The Boring

Canli renklerin dinamik kullanimlarini goriilen bu tasarim iinlii miizik kanali MTV Music
Television standartlarina uygun olmadigindan kabul edilmemis olmasina ragmen tasarim
bakimindan incelendiginde dikkat c¢ekici ve miizik ile uyumlu hareketli grafikler
gorebilmemiz mimkiindir. Yapim 35 saniye stirmektedir.

(https://www.youtube.com/watch?v=ugWMW]RaJ18 Erisim 16.11.2021).

5.1.6. The Girl With the Dragon Tattoo Opening Title Sequence

David Fincher yapimciliginda iiretilmis Ejderha Dévmeli Kiz filminin agilig jenerigi goriilen
bu 6rnekte koyu akigkan bir sivinin eritilmesi ile olusturulan gorsel igerik minimal tipografik
oge kullanimi ile birlestiginde ortaya c¢ikan sonug gorsel anlamda destekleyici bir unsur
halini almistir. Yapim 2.38 dakika siirmektedir ve sadece Youtube iizerinden 2 milyona
yakin kisi tarafindan izlenmistir (https://www.youtube.com/watch?v=sY4f 83t rw Erisim
16.11.2021).

5.2. Hareketli Grafik Sanatinda Tarzlara ilham Olmus Modern Zaman Sanatcilarina

Ornekler

Andre Christiaan " Christi " du Toit, Giiney Afrika dogumlu bir Illustrator ve hem Hollandali
hem Fransiz miras1 olan bir tasarimcidir. Gordons korfezinin kiigiik kiy1 kentinde biiyliyen
bir ¢ocuk olarak (babasi bir mimar ve annesi bir sanat¢iydi) yaraticiligi ¢izim yoluyla serbest
birakilmistir. Sonunda biiyiik sehir onu ¢cagirmis ve 2014 yilinda Cape Town kasabasinda
bir reklam okulundan grafik tasarim ve gorsel iletisimden mezun olmustur. Bir¢ok arkadasi

gibi, Du Toit yaratici ve profesyonel becerilerini ¢esitli illiistrasyon ve tasarim stiidyolarmin
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himayesinde gelistirmistir. Simdi bagimsiz olarak ¢alisan Du Toit, onun tarzi ve uygulama
geleneksel el ¢izimi ile dijital sihirbazlig1 birlestirmektedir. Du Toit, illiistrasyonun yani sira
0zel yazi, tipografi ve animasyon konusunda uzmanlasmistir. Hevesli bir deneyci olan Toit,
Photoshop programi i¢in kendi firga setini bile tiretmistir. Du Toit genis bir stile, baskiya ve
dijital alana uyum saglayabilen bir kaliteye sahiptir. Genis bir ticari zeka ile esit derecede iyi
bir illustrator ve grafik tasarim uzmanidir. Tarziyla cesitli baska sanatgilara animasyon

alaninda da ilham vermektedir.

Gorsel 52. Christ: Du Toit Sanat Eseri Ornegi.

Kaynak: https://www.behance.net/christidutoit. (Erisim Tarihi: 15.10.2021)
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6. BOLUM: UYGULAMA

Bu calismada iki boyutlu vektorel animasyon programlariin hareketli grafik yontemlerinde
kullanimin1 gostermek {izere bir goérsel senaryo taslagi (6ykii panosu) calismasi Ornegi
sunulmustur. Gorsel senaryo taslagi bir hikdyenin gorsel olarak anlatildigr bir hikaye
tahtasina veya gorsel film seridi taslagi olarak da ifade edilebilir. Kavram kargasasina yol
agmamak ve uluslararas1 dildeki ortak kullanimi agisindan buradaki ¢alismada “Oyki

panosu” kelimesi kullanilmistir.

6.1. Oykii Panosu Nedir?

Oykii panosu, hareketli resim, animasyon, hareketli grafik veya etkilesimli medya dizisini
onceden planlamak amaciyla sirayla resimlenen sirali gorsellerden olusan grafik diizenleme
aracidir (Truong ve ark., 2006, s. 12). Bugiin bilinen bi¢imiyle dykii panosu olusturma
stireci, 1930'larin baglarinda Walt Disney ve diger animasyon stiidyolarinda benzer
siireglerin birkag yil kullanilmasindan sonra Walt Disney stiidyolarinda gelistirilmistir. Oykii
panosu ornekleri arasinda 1930 yapimi Cehennem Melekleri, 1933 yapmmu Ug Kiigiik
Domuz, 1939 yapimi Riizgar Gibi Gegti filmleri oncesi yapilan ¢aligmalar 6rnek olarak
gosterilebilir. Ozellikle Riizgar Gibi Gegti filmi ¢ekilmeden once senaryonun tamami

oncelikle ¢izimlerle gorsel hale getirilmistir.

Oykii panosu, bir anlatiyr gorsel olarak planlamanin ve gdstermenin giiglii bir yoludur.
Manuel olarak calisilabilecegi gibi, cesitli grafik diizenleyici bilgisayar yazilimlarindan
yararlanilarak 6ykii panosu diizenlenebilir. Yan yana, alt alta veya matris seklinde dizin
haline getirilmis ve birbirleriyle zamansal (6nce-sonra iliskisi i¢erisinde) baglantili gorseller
bir hikyedeki zaman ge¢isini etkili bicimde gosterebilir. Bir diger anlatimla, dizin halindeki
gorseller belirli bir zaman akisinda bir hikAyeyi anlatmaktadir. Oykii panosu ile gorsel anlati,
hikdyenin kistmlarimi gorsel parcalara bolerek izleyicinin veya okuyucunun dikkatini

dagitmadan her bir gorsele ayr1 ayr1 odaklanma imkéni saglar.

Bir film yapimi sirasinda orijinal senaryo ¢ekilmeden Once sahnelenebilir seri pargalara
ayrilir. Senaryonun bu sekilde ayrilmis her bir parcgasi bir kagit veya karton iizerine ¢izilerek
belirli bir sirada bir panoya sabitlenir. Film yapimcilari, senaristler, sahne planlayicilar ve

digerleri senaryodaki hikdyeyi pano iizerinde gorsel olarak inceleyebilir ve gdzden

85



gecirebilirler. Sahne akisinin mantiklt olup olmadigini kontrol edebilirler ve bu sekilde
prodiiksiyonu planlayabilirler. Boylece, baz1 degisiklikler s6z konusu oldugunda tiim gorsel
planda degil sadece degisikligin yapilacagi sahneye iliskin kartlar yeniden ¢izilebilir,
gerektiginde cikarilabilir ve siralanabilir. Bu da film yapim siireci agisindan para ve

zamandan tasarruf saglayacaktir. Biiyiik biitgeli filmlerin gogunda bu teknik kullanilir.

6.2. Oykii Panosu’un Tarihcesi

Oykii panosunun ge¢mis tarihine bakilacak olursa, Oykii panosunun esasi olan bir dizi
ardisik ¢izim yoluyla bir hikdye anlatma kavraminin Misir Hiyeroglifleri ile basladig
soylenebilir. William’in Ingiltere’yi isgalini acimasiz bir sekilde anlatan ve Keten iizerine
dokunmusg Bayeux Halilar1 (1050) bazilarina gore ilk 6ykii panosu drneklerinden biri olma
ozelligi tasimaktadir. Charles Solomon'un Animasyon Tarihi, 1800’lerdeki optik illiizyon
oyunlarinin gezginler tarafindan iilkeden iilkeye aktarilmasiyla baslamis ve 1920'lerdeki
modern animasyon Ornekleri olan ‘Felix the cat’ ve ‘mickey mouse’ ve 1990 lardaki ‘the
lion king’ ve’ jurrasic park’ ile devam etmistir. Geride kalan yakin tarihte; The Incredibies
(2004), Shrek (2001) ve Madagaskar (2005) gibi filmlerde ayrintili ¢alisilmig 3D efektleri
Oykii panosu ornekleri olarak goriilmektedir (Hart, 2008, s. 1-2).

Ozel efektler konusundaki dnciilerden birisi olan Georges Mélies dzel efektler dncesinde
Oykii panosu kullanan ilk film yapimcilart arasinda yer alir (Jon, 2015, s. 23). 19. Yiizyilda
sinemaya 6nemli katkilar1 olmus bir kisiden bahsedecek olursak; sihirbaz, lliizyonist, tiyatro
seti tasarimcist ve optik hileler ile filmlere biiyiik katkilarda bulunmus olan film yapimcisi
George Mellies; “Tris to the Moon(1902)’ isimli yapimi giiniimiizde halen belgesellerde ve
reklamlarda yer almaktadir. Uzerinde calistigi diger filmler arasinda Cinderella (1899) ve
Joan of Arc’da(1902) yer almakta ve nesilden nesile Mellies’in yaratic1 film gosterilerinin
etkisi siirmektedir. Animasyonun Oniinii agan diger sanat¢ilardan bir tanesi ise Felix
Messmer’dir. Onun yarattig1 ‘Felix the Cat’ karakteri diinya ¢apinda oldukga fazla iine sahip
olmustur. Ayn1 zamanda giiniimiizde popiilerligi hala siiren Betty Boop karakterinin (Gorsel

53) ilk tasarimcisidir (Hart, 2008, s. 1-2).
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Gorsel 53. Betty Boop

(https://drgrobsanimationreview.com/index-by-category/betty-boop-films/betty-boop-title-card-max-
fleischer/ Erigim 12.11.2021)

Bununla beraber filmlerde 6ykii panosu uygulamasi 1930’lu yillardan bu yana genellikle
Walt Disney ile 6zdeslestirilir (Whitehead, 2004, s. 47). "Walt Disney Sanat1" isimli
calismasinda, Christopher, Disney'in sahneleri ayri kagitlara ¢izme ve bunlari bir ilan
tahtasina igneleyerek bir hikayeyi sirayla anlatma fikrini yaratma konusunda animatér Webb
Smith'e giivendigini ve boylece ilk dykii panosu drneginin ortaya ¢iktigini sdylemektedir
(Finch, 1995, s. 64). Stiidyolarda uzmanlagmis 6ykii panosu sanatgilariyla ayri bir "hikaye
boliimii" bulundurmasiin gerekliligini ilk fark eden Disney oldu, ¢iinkii izleyicilerin bir
filmi hikayesi olmadan izlemeyeceklerini fark etmisti (Lee ve Madej, 2012, s. 55-56).
Anlagilabilecegi gibi O0ykii panosu uygulamalarinin hareketli filmlere uzanan eski bir

gecmisi bulunmaktadir.

6.3. Oykii Panosu Tasarim

Oykii panosu c¢alismasi olmaksizin bir hareketli film projesine baslamak projenin
dagilmasina ve yiizeysel kalmasina neden olabilir. Oykii panosu iizerinde ¢alisirken her bir
karenin film icerisinde yer alacagi sahnenin siiresi de goz 6niinde bulundurulmali ve hatta
miimkiinse not alinmalidir. Oykii panosu bir filmin nasil gekilecegine yol gdsteren gorsel bir
rehber sayilir. Diger bir ifadeyle, 6ykii panosu filmi ¢ekilecegi gorsel planlara ayiran ve bu

planlarda nelerin oldugunu gosteren ¢izimlerin yer aldig1 gorsel bir panodur.
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Oykii panosu hazirlamak i¢in medyadaki gérsellerden ve hazir sablonlardan yararlanilabilir.
Oykii panosu hazirlama siireci zor ve sikici bir siire¢ gibi goriinebilir ancak film
hazirlamanin daha sonraki siireglerinde projenin yapimini rahatlatan bir asamadir. Daha 6nce
de belirtildigi gibi 6ykii panosu hazirlanmasinda “toonboom sketch book™ gibi yazilimlardan
yararlanmak miimkiindiir. Oykii panosu iizerindeki ¢izimlerin iyi veya miikemmel olmasi
gerekmez. Cizimlerin anlagilabilir olmasi ve film yapimcisinin kafasindakileri yansitabiliyor

olmasi yeterli olacaktir.

6.4. Oykii Panosu Uygulamasi Nasil Yapilmahdir?

Oykii panosu uygulamasinda dikkat edilmesi gereken bazi 6nemli hususlar bulunmaktadir.

Bunlar asagida kisaca anlatilmaktadir.

Oykii panosu uygulamasma baslamak icin 6ncelikle, ilk asamada Oykii panosu igin
kullanilacak panonun/kagidin  kiiciik karelere bolinmesi gerekir. Matris seklinde
olusturulacak karelerin yatay ve dikey sayist projenin uzunluguna, oOzelliklerine ve

hikayeden ¢ikarilacak senaryoya gore ayarlanabilir.

Oykii panosu uygulamasinda ikinci olarak filme konu olacak hikiye ele alinmalidir.
Hikayedeki karakterler, mekanlar, esya ve materyaller iizerinde diistiniilmeli, bunlar hayal
edilmeli ve gorsel olarak canlandirilmalidir. Bundan sonraki kisimda hikaye igerisinde yer
alan sahnelerin nasil dizilmesi gerektigi lizerinde diisliniilmelidir. Hikaye icerisinde yer alan
sahnelerin nasil dizilmesi gerektigine karar verildiginde bir senaryo ¢aligmasi yapilmalidir.
Ne, nerede, nasil gibi sorular sorularak hikdyenin senaryo haline getirilmesi gerekir. Daha
sonra sahnelerin ve senaryonun planlara boliinmesi gerekir. Bunun i¢in bir plan-sahne ¢ekim

listesinin olusturulmasi faydali olabilir.

Bir sonraki asamada, sahne gorsellerinin boliinmiis karelerin igine yerlestirilmesi
bulunmaktadir. Her bir sahne ile ilgili olarak Oncelikle basit ¢izimler yapilmali, sahne
cizimleri daha sonra detaylandirilmalidir. Bu asamada gerektiginde sahnenin ve akisin daha
1yl anlagilmasi agisindan sahnelerin altina kisa ve 6zet seklinde notlar yazilabilir. Boylece

hikayenin daha 1y1 anlagilmas1 saglanabilir.
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Son asamada ise, projenin karmasiklik diizeyine gore Oykii panosunun renklendirilmesi
gerekebilir. Projede 6nemli olanin hikayenin gorsel anlatiminin miimkiin oldugu kadar agik,
net ve kolay anlagilir olmasidir. Bu agidan renklendirme gerekli olabilir. Eger hikayede
vurgulanmasi1 mutlaka gerekli olan renk skalalart sz konusu ise Oykii panosunu

renklendirmek gerekebilir.

Yukarida sayilanlar géz Oniine alinarak, tez konusunun uygulamaya iliskin bu kisminda
‘covid 19 pandemisi ile ilgili bilgilendirici bir 2 boyutlu animasyon film’ calismasi
gerceklestirilmigtir. Caligmanin ilk asamasinda kagit tizerinde gesitli eskizler ile bir oykii
panosu hazirlanmistir. Oykii panosu ¢alismasi asagida Sekil Gorsel 54°de sunulmaktadir. Bu
Oykil panosu calismasi uygulamaya baglarken olduk¢a 6nem arz etmekte olup tiim siireg

boyunca ¢alismanin yap1 taglarini olusturmaktadir.
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Yapilan Oykii panosu calismasi dokuz (9) kareden olusmaktadir ve bazi karelerin iki kere
gosterilmesinin uygun bir yaklagim olacagt disiiniilmiistiir. Bunun sebebi vektorel
animasyonlarda tekrar eden sahnelerin akilda kalict olabilmesi bakimindan sikca
kullanildiginin incelenen calismalarda gdzlemlenmis olmasidir. Oykii panosu ¢alismasinda
kareler tizerinde sinirli bir zaman harcanmis ve ¢cok detayli bir ¢izim teknigi yerine hizli ama
aciklayict bir dil tercih edilmistir. 2B ve H kalemleri kullanarak A4 kagit {izerine ¢aligilmis
ve daha oncede belirtildigi lizere dokuz kare kullanimi tercih edilmistir. Bu tercihin
yapilmasmin nedeni gorsellerin daha uygun yerlestirilmesi bakimindan uygun kagit
boyutunun A4 olmasinin diisiiniilmesidir. Buradaki 6ykil panosu ortaya ¢ikarilana kadar

faydali olabilecek ¢esitli 6rnekler incelenmistir.

6.5. Oykii Panosu Orneklerinin incelenmesi

Inception isimli aksiyon filminden bir 6ykii panosu 6rnegi asagida goriilmektedir Gorsel 55).
Bu calisma filmin en Onemli sahnesinin verimli bir sekilde 4 kare kullanilarak

resmedilmesini incelemistir.

A1 ®

Gorsel 55. Inception Oykii panosu (Gabriel Hardman)

(https://theartofstoryboarding-blog.tumblr.com/post/44600954587/a-gabriel-hardman-storyboard-for-

inception-from/amp Erigim 12.11.2021)
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Gabriel Gecko olarak da bilinen Gabriel Hardman, ¢alismalar1 Boom! Studios'un Planet of
the Apes'in yani sira Marvel Comics'in Hulk ve Agents of Atlas. Dark Horse Comics'in Star
Wars: Legacy devam oyununda Corinna Bechko ile yazma gorevlerini paylastt ve serinin
birka¢ sayisini kaleme almis bir ¢izgi roman sanatcisidir ve Inception igin ¢izdigi 6rnekte

Oykii panosu kavraminin temellerini iyi bir sekilde betimleyen bir eser yaratmistir.

George Lucas tarafindan yaratilmis olan Star Wars, 6nce filmleriyle tanindi, ardindan ¢izgi
romanlar, bilgisayar ve konsol oyunlari, televizyon yapimlar1 ve daha fazlasi raflarda
yerlerini aldi. Serinin ilk filmi 25 Mayis 1977'de 20th Century Fox tarafindan Star Wars
olarak vizyona girdi ve diinya ¢apinda bir pop kiiltiir fenomeni haline geldi. Orijinal
ticlemenin son filminin yayinlanmasindan 16 yil gectikten sonra, "precursor" iiclemesinin
ilk filmi vizyona girdi ve kalan iki film ii¢ y1l arayla vizyona girdi. “Arka arkaya” iiglemesi
2015'te baglad1 ve devam filmleri 2 y1l arayla takip etti. Lucasfilm tarafindan iiretilmis bu
Oykii panosu (Gorsel 56) filmdeki 6nemli akilda kalici bazi sahneleri gozler 6niine sermekte
ve filmin yapitaslarinin olusturulmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Esit boyutlarda karelerin
kullanildig1 bu ¢alismada sade renkler tercih edilmis ve izleyicinin ana fikre odaklanmasini

kolaylagtirmigtir.
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Gorsel 56. Star Wars (Lucas Film)

(https://tr.pinterest.com/pin/301952350009019702/ Erisim 12.11.2021)

Filmin basrol karakteri; Forrest Gump; saf, duygusal, iyi niyetli ve temiz kalpli gen¢ bir
adamdir. Annesinin olaganiistlii ¢abalariyla hayatta bir yer edinmeye calismis; tamamen
talihsiz bir karakter olmamak ile beraber hayatta bir cok durumda sansh bir karakter olarak
ta tasvir edilmektedir. Geng seyirci kitlesinin dikkatini ¢ekebilecek ve 6rnek alinabilecek
davraniglar sergileyen bir karakter tasviridir. Chris Bonura tarafindan ¢izilmis bu oyki
panosu (Gorsel 57) Forrest Gump filminin birgok kiilt sahnesini gozler 6niine sermektedir.

Orijinal igerikte bu 6ykii panosuna ne kadar bagl kalindigin1 gérmek miimkiindiir.
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Gorsel 57. Forrest Gump (Chris Bonura)

(https://www.pinterest.co.kr/pin/353954851940249035/ Erisim 12.11.2021)

6.6. Covid19 Salgim ile flgili iki Boyutlu Hareketli Grafik Orneklerinin incelenmesi

Bu ¢alismada uygulama olarak Covid19 pandemisi ile ilgili bilgilendirici bir 2 boyutlu
animasyon filmi projesi gerceklestirildigi i¢in dncelikle 0ykii panosu 6rnekleri incelenmis

ve daha sonra Covid19 pandemisi ile ilgili 6rnekler konu 6zelinde degerlendirilmistir.

6.6.1. Covid19 Pandemisi Siirecinde Hareketli Grafiklerin Yeri ve Onemi

YouTube ve Twitter gibi sosyal medya platformlari, benzeri goriilmemis miktarda icerige
dogrudan erisim saglamakta ve bu yoniiyle ¢esitli konulardaki sdylentileri ve dogrulugu teyit

edilmemis siipheli bilgileri yayabilmektedir.

Kullanicilarin tercihlerini ve tutumlarini dikkate alan algoritmalar iizerinden geri plandaki
yazilim kisilerin ilgi alanlarina gore igerigin tanitimina aracilik etmekte ve bdylece belirli

bir konudaki bilginin o bilgi kiimesi ile ilgilenen insanlar arasinda hizli bicimde yayilmasina
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olanak tanimaktadir. Bu durum, geleneksel gazetecilik paradigmasinda da bir degisime yol
acmustir. Geleneksel gazetecilik paradigmasinda bu degisimin, toplumsal algilarin insasi ve
anlatilarin tasarimi tizerinde derin etkileri olabilmektedir. Bilginin kisilerin ilgi alanlarina
gore kodlanarak internet lizerinden yayilmasi, siyasi karar vermeyi, siyasi iletisimi ve ayrica
Ozellikle tartigmali konularda kamusal tartismanin gelisim siirecini  dorudan

etkileyebilmektedir.

Cevrimigi kullanicilarin genellikle, kendi diinya goriislerine dayanarak bilgi edinme, muhalif
bilgileri gérmezden gelme ve ortak anlatilar etrafinda kutuplagmis gruplar olusturma
egiliminde olduklar1 gozlemlenmistir. Ayrica, yanls bilginin medyada yiiksek toplumsal
kutuplasma ile daha kolay yayilabildigi bilinmektedir. Baz1 arastirmalar, yalan haberlerin ve
yanlig bilgilerin gercege dayali haberlerden daha hizli ve daha fazla yayilabilecegini
gostermistir. Ancak bu durum, haberin yer aldig1 sosyal platforma 6zgii bir etki de olabilir.
Siyasi tartigmalar siklikla ¢eliskili haberleri giivenilmez veya tahrif edilmis olarak
etiketlemeye bagvurdugundan, “sahte haber” tanimi yetersiz olabilir. Sosyal medya
ortaminin kutuplastirici konularin algilanmasi tizerindeki etkilerinin arastirtlmast COVID19
orneginde de ele alinmaktadir. Giincel bilgi salginlariyla ilgili konular, nefret sdylemi ve
komplo teorilerinin dinamikleri bot hesaplarin (¢ogaltilmig sahte hesap) ve otomatik
hesaplarin etkisi ve fikirlerin yayilmasi ve olusturulmasiyla ilgili dezenformasyon tehdidi

dahil olmak iizere bilimsel literatiirde bir¢ok acidan ele alinmaktadir (Cinelli ve ark., 2020).

6.6.2. Covid19 ile Tlgili ki Boyutlu Grafik Videolarmin Incelenmesi

Covid19 salgini siirecinde sosyal medya ve buna bagli olarak hareketli grafikler biiyiikk 6nem
kazanmistir. Salginla ilgili olarak sosyal medyada yayilan yalan, yanlis bilgiler salginla
miicadelenin etkin bir sekilde yiiriitiilebilmesinin dniinde biiyiik bir engele doniismiistiir. Iste
boyle bir ortamda hareketli grafikler salgin ve salginla miicadele ile ilgili sosyal medyada
yer alan yanlis bilgilere dayanan haber ve dezenformasyonun 6niine gegilmesinde 6nemli

birer ara¢ olmuslardir. Bu durumu iyi anlatan 6rneklerden bazilari asagida incelenmistir.

6.6.2.1. TED-Ed Youtube Kanalinda Yaymlanan Video

Orneklerden ilki her iki yilda bir Kaliforniya’da diizenlenen TED (Technology,

Entertainment Design) Sappling Vakfi tarafindan organize edilen ve amaci, yayilmasinda
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fayda goriilen fikir ve diislinceleri yaymak olan bir konferanstir. Konferansin temel hedefi,
farkli alan ve disiplinlerden taninmis kisileri bir araya getirerek onlar arasindaki bilgi
aligverisinden ortaya cikacak onemli fikirleri yaymak olarak tanimlanabilir. TED 1984
senesinde bir kerelik bir etkinlik olarak planlanmistir. Ancak 1990 yilindan itibaren iki yilda
bir diizenlenmektedir. TED'in ilk zamanlarindaki temel vurgusu teknoloji ve tasarim
tizerindedir. Ancak zamanla bilim ve kiiltliir alanlarinda konu c¢esitliligi artmistir. TED
etkinlikleri giinlimiizde ¢evrimici olarak Avrupa ve Asya’da Ted-Ed youtube kanalindan
canli olarak izlenebilmektedir. Konferansta ¢esitli alanlardan katilan konusmacilardan fikir
ve diislincelerini 18 dakikalik bir siire icerisinde yenilik¢i ve ¢ekici sekilde ifade etmeleri
istenmektedir. Burada incelenen ¢alisma Ted-Ed youtube kanali tizerinden 17 Agustos 2021
tarihinde yayinlanmistir ve mRNA as1 caligmalar1 hakkinda genel bilgiler sunmakta ve aginin

insan saglig1 agisindan hicbir zararinin olamayacag bilgisini vermektedir.

translates and follows these instructions
oded protein.

COVID-19 agisi
Saglik Bakanhgindan en son bilgileri alin.

DAHA FAZLA BILG! EDININ
G Google Uzerindeki diger kaynaklar da gorin [

How the COVID-19 vaccines were created so quickly - Kaitlyn Sadtler and Elizabeth Wayne

Gorsel 58. COVID-19 Asilar1 Nasil Bu Kadar Hizli Bulundu (Ted-Ed Youtube Kanali)

Kaitlyn Sadtler ve Elizabeth Wayne tarafindan yapilan videoda Covid-19 viriisiine karsi
asinin nasil calistig1 ve nasil etki gosterdigi yogun grafik anlatimla 5.07 dakikada izleyiciye
etkili bicimde aktarilmaktadir. Izleyicilerde asilarla ilgili dezenformasyonun etkilerinin

giderilmesi amaglanmaktadir.
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7.6.2.2. ASGCT ‘in Resmi Youtube Kanalinda Yayinlanan Video

Incelenen ikinci 6rnek ASGCT (American Society of Gen & Cell Therapy) isimli
organizasyonun resmi Youtube kanalinda yayinlanmis olan videodur. ASGCT (Amerikan
Gen ve Hiicre Tedavisi Dernegi) ABD’de Milwaukee’de merkezi olan, genin, ilgili hiicre ve
niikleik asit tedavilerinin anlasilmasi, gelistirilmesi ve uygulanmasinin yani sira mesleki ve
halk egitiminin tanittmina adanmis, kar amaci giitmeyen profesyonel bir tibbi ve bilimsel
organizasyondur. Gen tedavisi hakkinda. ABD’de ve diinya ¢capinda 4.800'den fazla tiyesiyle
bugiin ASGCT, gen ve hiicre tedavisi aragtirmalarinda yer alan bireylerin olusturdugu en
bliyiik sivil toplum kurulusudur. Molekiiler Terapi, ASGCT'nin resmi dergisidir. Burada

incelenen galisma (Gorsel 59) ASGCT nin resmi Youtube kanalinda yayinlanmastir.

Viral Vectors Overview

60.578 gdriintileme « 1 Eyi 2020 Yy 856 P 23 2D PAYLAS =+ KAYDET ...

. ASGCT ABONE OL
539 B sbone

Vectors are essentially vehicles designed to deliver therapeutic genetic material, such as a working

Gorsel 59. ASGCT Youtube Kanalinda Yayinlanan Videodan Bir Kesit

4.42 dakika siiren bu videoda gen tedavisinde viriislerden nasil yararlanilabilecegi
anlatilmakta, genetik tedavi icin gen tasiyici viriislere karst viicudun savunma sisteminin
verebilecegi olumsuz tepkilerin Oniine nasil gecilebilecegi anlatilmaktadir. Renkli
vektorlerin yer aldigi bu ¢alismada After Effects tizerinden olusturuldugunu diisiindiirecek
bircok 6ge bulunmaktadir. Animasyonlarin hareket bi¢cimleri ve olusturulan organik yapilar
bu duruma Ornektir. Direk covid ile alakali olmasa da viral viriisler ile ilgili oldugundan ve
tasarim basarili oldugundan incelenmeye deger bir 6rnek olarak goriilmektedir. Videoda

etkili iki boyutlu hareketli grafik unsurlar kullanilmaktadir.
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7.6.2.3. Kurzgesagt Youtube Kanalinda Yayinlanan Video

Ucgiincii olarak incelenen &rnek Kurzgesagt animasyon stiidyosunun Youtube kanalinda
yayinlanan bir videodur. Kurzgesagt, Philipp Dettmer’in kurdugu, Almanya’daki bir
animasyon stiidyosudur. Stiidyoya ait Youtube kanali {lizerinden diiz tasarima dayanan
minimalist anlayis ile animasyon temelli egitim igerikleri yayinlanmaktadir. Kanalda
genellikle bilimsel, teknolojik, politik, felsefi ve psikolojik konular tartigilir. Bu kanalin
yapmis oldugu COVIDI19 ile ilgili bilgilendirme infografik vidyosu 33.141.772 izlenme
kazanmistir ve rakam hizla artmaya devam etmektedir.

Korona-viriis Nedir ve Ne Yapmalisin

Fakat gogu vaka iler‘!ggbilrlekte, bﬂil:(rri‘tiktqutaya ulagmaktadir.

P P N 350/834

Gorsel 60. Kurzgesagt Youtube Kanalinda Yayinlanan Videodan Bir Kesit

8.34 dakika siiren videoda Corona-19 viriisiiniin insanlar1 nasil etkiledigi ve corona viriisten
korunma ve salginin yayilmamasi icin insanlarin sosyal ortamlarda nasil davranmalari
gerektigine iliskin etkili bir grafik sunum vardir. Video, diinya capinda birgok
dezenformasyonu gidermeye yardimci olmus ve insanlarin pandemi ile ilgili sorularina iyi

arastirilmig bilimsel cevaplar1 hizli ve etkileyici bir bicimde iletmeyi basarmistir.

7.6.2.4. The Infographics Show Youtube Kanalinda Yayinlanan Video

Infographics Show, egitim konulari hakkinda animasyonlu videolar igeren bir YouTube
kanalidir. Ortak temalar arasinda giincel olaylar, ger¢ek sucglar ve dogadan ve bilimden gelen

aciklanamayan fenomenler yer alir. Her giin yeni videolar yiiklenmektedir.
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Koronaviriis ile ilgili en giincel bilgileri T.C. Saglik Bakanhdi bilgilendirme sayfasindan takip ‘ DAHA FAZLA BILGI EDININ
edin

Gorsel 61. The Infographics Show Youtube Kanalinda Yayinlanan Videodan Bir Kesit

Covid 19 hastaligina sahip olmanin nasil oldugu, belirtilerin neler olabilecegi hakkinda
4.910.341 goriintillenme sayis1 ile genis bir kitleye ulasabilmis; bilimsel dernekler ile
beraber c¢alisarak dogru bilgiye erisimi hizlandirmis yukarida gosterilen vidyoyu
hazirlamistir.iki boyutlu vektdrel grafiklerin ustaca kullanildig: bu calismada (Gérsel 61)
giivenilir kaynaklardan gelen giincel verilere yer verilmistir. Bu kaynaklar ve verilerin

alindig1 organizasyonlar videonun paylagim sayfasinda detayli sekilde belirtilmektedir.

7.6.2.5. TC. Saghk Bakanh@r’nin Youtube Kanalindan Paylastig1 Video

TC. Saglik Bakanlig1 tarafindan bakanligin Youtube kanalindan paylastigi 4.52 dakikalik 2
boyutlu vektérel Covidl9 Bilgilendirme Videosu etkili iki boyutlu grafik gosterim
saglamaktadir (Gorsel 62).

Vizyon ve misyonunu bakanligin Youtube kanallarinda “Saglikli hayat tarzinin
benimsendigi ve herkesin saglik hakkina kolayca eristisi TURKIYE” ve “Insan merkezli
yaklasimla birey ve toplum sagligini en iist diizeyde korumak, saglik sorunlarina zamaninda,
uygun ve etkili ¢oziimleri sunmak” seklinde belirten TC.Saglik Bakanligi, Covid 19
pandemisi hakkinda bilgilendirici bir 2 boyutlu vektorel infografig videosu yaymlamistir.
Video igerigi 30 binin {izerinde kisi tarafindan izlenmistir. Covid-19’a iliskin icerik insanlar1
korona virlislerle ilgili ayrintili bilgi vermekte, viriisiin insanlar1 nasil hasta ettigi

anlatilmaktadir. Korona viriislerin tarihgesini ve zaman icerisinde nasil mutasyon gecirdigi
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ve tehlikeli hala geldigi ile ilgili bilgiler saglamaktadir. Video izleyicilere ulastirmast

gereken mesajlart grafik anlatimla etkili bicimde vermektedir.

a, Yeni Koronaviriis Hastalig: (COVID-19) hakkinda su ana kadar bilinenler 6zetlenmektedir 0 »

solunum sistemi  sindirim sistemi

|

nezle
- ¢oqu insanda hafif seyreder
zatarre

baz Koronavirtsler ciddi hastaliklara yol acar

Gorsel 62. TC. Saglik Bakanligi’nin Youtube Kanalindan Paylastigi Videodan Bir Kesit

7..6.2.6. Stanford Universitesi’nin Youtube Kanalindan Paylastigi Video

ABD’deki Stanford Universitesi birgok bilim alaninda oldugu gibi tip alaninda da kendisini
kamtlamis, diinyanm &nde gelen iiniversitelerinden bir tanesidir. Universitenin Stanford
Medicine Youtube isimli bir resmi yayin kanali bulunmaktadir. Bu kanalda tip fakiiltesinin
boliimleri, 6gretim elemanlar1 ve 6grencilerin katkilarindan olusan egitim amagli videolar

yayinlanmaktadir.

Global COVID-19 Prevention

Gorsel 63. Stanford Universitesi’nin Youtube Kanalindan Paylastigi Videodan Bir Kesit
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Universitenin Youtube kanalindan yaymnladigi 2.30 dakikalik Global COVID-19 Prevention
isimli iki boyutlu infografik bir videoda yeni simgesel bir tasarim teknigi kullanmistir
(Gorsel 63). Video iki milyona yakin kisi tarafindan izlenmistir. Video Covid-19 salgim
hakkinda toplumu bilin¢lendirmeyi ve dezenfrmasyona kars1 koymay1 amaclamaktadir. Bu
acilardan degerlendirildiginde ve izleyici sayisi agisindan bakildiginda etkili oldugu

sOylenebilir.

7.6.2.7. WHO Diinya Saghk Orgiitii’niin Youtube Kanalindan Paylasti§1 Video

Birlesmis Milletler 1945 yilindaki konferansta, diinyada baris ve giivenligi garanti altina
almak i¢in tiim halklarin sagliginin gerekli oldugunu kabul etmistir. Cin ve Brezilya
delegelerinin bir araya gelerek bir "Uluslararasi Saglik Birligi" kurmak i¢in diizenledigi bir
toplantida dneri oybirligiyle kabul edilmistir. Béylece Giiniimiizde Diinya Saglk Orgiitii
olarak bilinen WHO kurulmustur. Incelenen 1.38 dakikalik video WHO’ nun resmi Y outube
hesabi lizerinden 6 Mayis 2018 yilinda paylasilmistir.

'} World Health
Organization

“l!

The COV&&&QH :
CoviD-19

Koronaviriis ile ilgili en gincel bilgileri T.C. Saglk g1 bilgilendi yfasind ‘ DAHA FAZLA BILGI EDININ ‘
takip edin.

G Google Uzerindeki diger kaynaklan da goriin [

How the COVID-19 virus is transmitted

Gorsel 64. Diinya Saglik Orgiitii’niin Youtube Kanalindan Paylasti1 Videodan Bir Kesit

Bu caligmada vektorler iizerinde siklikla degrade tonlar uygulanmig ve bir renk dinamigi
olusturulmustur. Video insan zihninin algi siiresi sinirlarin1 zorlamadig i¢in oldukga kolay

bigimde dikkatlice izlenebilmektedir. Korona viriisiin nasil yayildigini1 basit ve anlasilir
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animasyonlar ile izleyiciye sunarak dezenformasyonla basa ¢ikmada etkili bir video

calismas1 olmustur (Gorsel 64).

6.7. Baslangicta Olusturulan Hareketsiz Vektor Calismalari

Bu ¢aligmadaki uygulama projesinde herhangi bir projenin baslangi¢ safthasinda olusturulan
vektor caligmalar1 ele alinarak incelenmistir. Vektoriin ne oldugu, nasil olusturuldugu
tizerinde durulmus, Illustrator programinda vektorel tasarimin nasil hazirlandigi uygulamali

olarak anlatilmistir.

6.7.1. Vektor Nedir? Nasil Olusturulur?

Olgeklendirilebilir vektdr grafikler denildigi zaman, 2 boyutlu, etkilesimli ve animasyonlu
grafikler akla gelmektedir. S6z konusu vektor grafikleri SVG (Scalable vector Graphics)
yazilim dili ile bilgisayar ortaminda yapilabilmektedir. SVG o0l¢eklendirilebilir Vektor
Grafikler anlamini tagimaktadir. World Wide Web Konsorsiyumu’nun yogun ¢alismalart ile
bir XML dilbilgisi olan SVG formati, biiylimiis ve giiniimiizdeki son kullanilan haline

doniismiistiir.

Ozellikle SVG, temel olarak 1998 yilinda kurulan W3C'nin Belge Formatlarindan ortaya
cikmistir. Bunlar Vektor Isaretleme Dili (VML) ve Hassas Grafik Isaretleme Dili (PGML)
olarak ikiye ayrilmaktadir. Adobe, Corel, Apple, Macromedia, Microsoft, Sun, Hewlett-
Packard, Canon, Kodaknve ILOG gibi yazilim firmalar1 SVG Calisma Grubuna katilmiglar
ve SVG 1.0 lizerinde ¢alismaya baslamislardir. Eyliil 2001'de tam gelismis bir spesifikasyon
olusturulmustur. Bugiin, SVG patentsiz, halka acik ve devam eden bir proje olarak ortadadir.
Tiirkiye’de bulunan grafik tasarim ajanslarinda kullanilan giindelik iletisim dilince bu

formattan kisaca vektor olarak s6z edilmektedir.

2 boyutlu vektorel tabanli bir ¢izim yapmak i¢in bir¢ok ¢esitli program kullanilabilir; bu
calismada Adobe Illustrator programi kullanilmigtir. Tipik olarak bulunan vektor grafik
ilkeleri mevcuttur. Vektor tabanli ¢izimde belirli ¢izim sistemleri bulunmaktadir. Bunlar

arasinda ¢izgiler, ¢oklu cizgiler, ¢okgenler, dikdortgenler, daireler ve elipsler yer alir. Kiibik
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ve ikinci dereceden Bezier egrileri dahil olacak big¢imde eliptik yaylarin destegi ile
goriintiller SGV formatinda olusturulabilmektedir. Bézier egrisi, bilgisayarda yapilan
grafiklerde ve grafik tasarima iliskin alanlarda sik¢a kullanilan parametrik egri bi¢imi olarak
tanimlanabilir. Bezier egrisi, gegerli igerik noktasi, iki kontrol noktas1 ve bir bitis noktasi
tarafindan tanimlanir. Egrinin ilk kismi, baglam noktasi ve ilk kontrol noktasi tarafindan
tanimlanan hayali ¢izgiye tegettir. Egrinin ikinci kismu, ikinci kontrol noktasi ve bitis noktasi

tarafindan tanimlanan hayali ¢izgiye tegettir.

P -
Gorsel 65. Bezier Egrisi Ornekleri

Kaynak: https://www.spigotmc.org/threads/3d-spline-bezier-curve-interpolation-algorithm.315004/. Erisim
Tarihi: 17.05.2021

Cizim yetenegi olan ve tasarim alani grafik ¢izime yatkin olan bireyler bu vektorel ¢izimleri
manuel olarak gercgeklestirebilirken; ¢izime yatkinlifi olmayan miihendisler tarafindan
giintimiizde kod kullanilarak bu tasarimlar1 olusturmak miimkiindiir. Bu durum giintimiizde

teknolojinin bazi1 yeteneklerin gerekliligini azaltabilme potansiyelini gozler Oniine

~/

sermektedir.

<canvas 1d="canvas"” width="578" hei

Gorsel 66. Kod Yazimi ile Cizilmis Bezier Egrisi Ornegi
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Kaynak: https://www.spigotmc.org/threads/3d-spline-bezier-curve-interpolation-algorithm.315004/. Erisim
Tarihi: 17.05.2021

Gortldugu gibi kod yazimu ile grafik tasarim giderek daha fazla bir arada kullanilmakta ve
grafik sanatinin, belki de tiim sanat alanlar1 i¢in gegerli olacak sekilde giderek ¢izim
yeteneginden uzak mekanik bir yone dogru gitmektedir. Goriintiide basit bir ¢izgi gibi
goriinen egriyi kod kullanarak ¢izebilmek gelecekte resim ve diger gorsel sanat alanlarinda
ortaya ¢ikmast muhtemel gelismeler agisindan degerlendirildiginde buz dagmin goriinen

yiizii olarak nitelendirilebilir.

Bu calismada ¢esitli vektorler kod yazimi ile degil manuel olarak gergeklestirilmis ancak
bilgisayar tableti ve fare kullanilmistir. Oykii panosunda ¢izilmis olan sahneler vektdr bazli

grafiklere doniistiiriilmiistiir.

6.7.2. lllustrator Program Uzerinde Vektorel Tasarimlar Olusturmak

Ilustrator Adobe lirtinlerinden illiistrasyon olugturmaya en uygun programdir denilebilir. Bu
program sayesinde bircok farkli firca kullanabilir ve ellerinizi hi¢ kirletmeden bir tasarim
olusturulabilir. Illustrator ilk calistirildiginda karsimiza baslangic ekrani gelmektedir.

Baslangic ekranindan A4 boyutunda bir sayfa agilarak calisma yiizeyi olusturulacaktir.

Calisma yiizeyine 0ykii panosu ¢alismasinda eskizleri olusturulmus olan 6gelerin vektorel
hallerini ¢izebilmek icin ilk olarak geometrik sekillerden faydalanilmistir. Bu sekilde
objelerin siliietleri olusturulmustur. Bunu yaparken bazi komutlar1 izlemek gerekmistir.
Kalem araci ile kenarlar ¢izildikten sonra dolgu ve kontur sekmesinden uygun renk

secenekleri belirlenerek gorseldeki tasarim olusturulmustur (Gorsel 67).
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Adobe lllustrator 2020

Gorsel 67. Geometrik Sekillerden olusturulmus Vektor bina

Vektorel olan bu tasarimda boyutlar1 hangi oranda degistirilse degistirilsin ¢oziiniirliikte
bozulma olmayacaktir. Renk secimleri de vektorel tasarimlarda son derece Onem arz
etmektedir. Oykii panosunda planlanmis olan tiim sahneleri bu uygulama teknigi ile
Illustrator programinda ¢izdikten sonra animasyon igin After Effects programina

aktarilmaya hazir hale getirilmistir.

6.7.3. Animasyon Asamasi ve Siirecleri

Bu projede animasyon asamasinda belirli teknik ve yontemler kullanilmistir. Kullanilan bu

teknik ve yontemler asagida anlatilmaktadir.

Oykii panosu ¢alismasinin vektdrel bir hale getirilmesinin ardindan vektdrel ¢alismalarin
hareketlendirilmesi asamasina gegilmistir. After Effects {izerinden gergeklestirilen
hareketlendirme c¢aligmalarin1 vektorlerin layerlara ayrilmasi ile gerceklestirmek miimkiin
olmustur. After Effects ile yapilacak olan bu hareketlendirmeler programin sundugu birgok

ozellikten faydalanilarak olusturulmustur.
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Gorsel 68. After Effects Programi Agilis Arayiizi

After Effects ilk agildiginda baslangig¢ ekrani ¢ikar (Gorsel 68). Yeni bir After Effects projesi
yapmaya hazir oldundugunda, baslangi¢ ekrani ¢alisma sekmesi incelenmelidir. Sekmede
bunu yapmanin birkag farkli yolu bulunmaktadir. Ik yapilabilecek sey Yeni'yi tiklamaktir.
Dosya > Yeni > Proje komutunun kisayolu olan Proje diigmesini tiklayarak ilerlenebilir. O
proje i¢in Ozellikleri (spesifikasyonlar1) girerek devam edilebilir. Bir sablondan baglanmak
isteniyorsa, aranan baslangi¢ ekraninin altindaki Adobe Stock arama alanina giderek
buradan hazir bir sablonda tercih edilebilmektedir. Adobe After Effects programinda biitiin
bir kompozisyon olusturulmadan 6nce Illustrator programinda olusturulmus olan vektorlerin
katmanlara (layer) boliinmesi ve After Effects programina aktarilmasi gerekmektedir. Bu

asama tamamlandiginda animasyon i¢in After Effects programinda ¢aligmalara baslanabilir.

Animasyon yapabilmek icin tek bir yontemden ziyade farkli yollar izlenebilmektedir. Bunlar
arasinda vektorel ¢aligmalarin yiizeylere boliinerek yilizeylerden birine rotasyon verilmesi ile
ornegin bir kolu ileri geri oynatmak miimkiindiir. Bunun disinda yapilacak kompozisyonu
olustururken secilecek degerlere dikkat edilmeli; bu degerler Illustrator programinda

yapilmis vektorel calisma ile 6lgek bakimindan uyumlu olmalidir (Gorsel 69).
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Gorsel 69. Projede Secilen Boyut Degerleri

Bu projede sosyal mecralarda paylasabilmek amaciyla 1920 pixel genislik ve 1080 yiikseklik
kullanilarak ¢alisma olusturulmustur. Project sekmesinden sag tik ile iceri aktar (import)
sekmesi secilmis ve .ai uzantili dosya iceri aktarilmistir. Boylece lizerinde ¢aligsabilecek bir
vektorel alan olusturulmustur. Render Queue kismimna manuel olarak fare ile tasman
gorsellerden hareketlendirilmek istenen bir binayi1 se¢ilmis ve Transform sekmesinden
Position segilerek nesne gelmesi gereken son konuma taginmigtir. Animasyonu oynat
denildiginde binanin asagidan yukari bir bi¢imde kadraja girdigi gozlemlenmistir. Tiim
calismada gergeklestirilen hareketleri Transform sekmesi {iizerinden uygunmistir.
Animasyon c¢alismalar1 bittiginde render islemi i¢in dosyalar igeri aktarilmis ve zaman
ayarlar gerceklestirilmistir. Ortaya ¢ikan render ¢alismasi lizerinde son diizeltmeleri Apple
tarafindan piyasaya siiriilmiis olan Imovie uygulamasi {lizerinden hizli ve zamani verimli
kullanarak ger¢eklestirmek miimkiin olmustur. Bu calisma program bilgisi agisindan ve
vektorel animasyonlarin olusturulmasi siiregleri konusunda gelistirici ve bilgi verici

olmustur.
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6.8. Ortaya Cikan Son Uriiniin Incelenmesi ve Yorumlanmasi

Covid Pandemisi ile ilgili olusturulmus dezenformasyonla miicadele amaci tasiyan bu
caligma ile sade ve ana fikre hedef kitlenin odaklanmasi bakimindan zamani uygun
kullanmayr amaglamis bir kisa film ortaya ¢ikmustir. 1ki boyutlu vektorel animasyon
progrramlarinin ve Adobe Illustratorun kullanilmasi ile iiretilmis bu calismadan bazi kareleri

inceleyerek ¢alismanin yorumlanmasi yapilabilir.

Gorsel 70. Oykii panosu Cizimi ve Vektorel Film Kesiti-1

Yan yana yerlestirilmis 6ykii panosu ¢izimi(sol) ve 0ykii panosunda ortaya ¢ikan karenin
kisa filmden vektorel bir kesiti goriilmektedir (Gorsel 70). Bu iki ¢alisma karsilastirildiginda
gorsel olarak farkliliklar ortaya ¢iktigini gézlemlemek miimkiindiir ancak 6ykii panosu bir
taslak niteligi tasidigindan ana fikre uymak sartiyla benzerlik bakimindan aynmi olma
zorunlulugu tagimamaktadir. Hayal edileni resmetmek ve ana fikir bakimindan sahnenin
tasvirini yapmak i¢in kullanilan 6ykii panosu vektorel tabanli animasyonlarin yap: taglarimi

olusturmaktadir denilebilir.
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Gorsel 71. Oykii panosu Cizimi ve Vektorel Film Kesiti-2

Ayni stireci 0ykii panosunda planlanan hali ile yan yana koyulan diger karelerde de
gozlemlemek miimkiindiir. Planlanan kadraj tamamen ayni olmamak ile birlikte ana fikir
bakimindan biiyiik benzerlikler tasimaktadir (Gorsel 71). Amaca hizmet ettigi siirece bu
durum vektdrel animasyon calismalarinda rastlanilabilir. Insanlarm sokakta yiizlerinde
maskeler ile dolastig1 bu sahne 6ykii panosu asamasinda insanlarin birbirlerine yakin tasvir
edilmesinden farkli olarak kisilerin sosyal mesafeyi korudugu bir kadraj plani animasyon
sahnesinde tercih edilmistir. Renklerin kullanimi1 da bu asamada biiylik 6nem arz etmekte
olup kontrast RGB ve dikkat ceken renklerin insanlarin tiizerinde dikkat c¢ektigi

gozlemlenmektedir.
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Gorsel 72. Oykii panosu Cizimi ve Vektorel Film Kesiti-3

Covid viriisiiniin komplike bir gériiniisii olmasi sebebi ile vektorel bilesenlerin olusturulmast

olduk¢a uzun zaman almistir. Oykii panosundaki hali ile karsilastirildiginda vektérel ¢alisma
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diger karelere oranla daha ¢ok benzerlik gostermektedir (Gorsel 72); fakat ilk karede olan
birden fazla viriisiin kadraja girmesinden bu asamada vazgecilmistir. Isik ve gdlgenin
vektorel tabanli ¢izimde ne kadar baskalastigini ve karakalem bir tasvire oranla ne kadar

minimal bir yapiya biiriindiigiinii gozlemlemek miimkiindiir.
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Gorsel 73. Proje hazirlama siirecinden bir kare-1

Maske, mesafe ve temizlik sloganina yer verildigi bu sahneyi inceleyerek tasarim siiregleri
hakkinda bir inceleme yapilmaktadir (Gorsel 73). After Effects ara yiizii birka¢ farkli
yontemin bir arada kullanilmasmmi miimkiin kilmaktadir. Rotasyon, saydamlik,
konumlandirma ve dayanak noktas1 gibi seceneklerin 6lgeklendirme ve %100 ile %0 arasi
bir deger verilmesi ile gorsele animasyon vermek miimkiindiir. Bu sahnede karakterlerin
ellerinde tuttugu pankart rotasyon segenegine %50 ve %200 ac1 degerleri girilerek ve
dayanak noktalarinin esit araliklar ile yerlestirilmesiyle olusturulmustur. Illustrator {izerinde
olusturulan vektér tabanli calisma bu yontem ile bir hareketli grafik calismasina
doniistiiriilmiistiir. Bircok kullanicinin After Effects'i tercih etmesinin ana nedenlerinden
biri, animasyon olustururken siireci kolaylastirmak i¢in siirekli olarak anahtarlar, kisayollar
ve modiller eklemesidir. Bu c¢alismada sik¢a kullanilmistir ve siireci oldukca
kolaylastirmistir. Ana kareleri degistirmenin basit yollarindan baslayarak Hareketli Cizim,

Daha Yumusak ve Ustel Olgek gibi daha karmasik Ana Kare Yardimcilar ile birlikte
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Dondiirmeden Otomatik Yonlendirmeye giden yolda calisan bazi favori animasyon
yardimcilarint panelde gormek miimkiindiir. Ana kareleri kopyalayip yapistirmanin
alternatifleri arasinda iist 68e olusturmakta bir secenektir. After Effects, ilgili 6zellikler
arasinda ana karelerin kopyalanip yapistirilmasina olanak tanir. Anahtar kareler,
kopyalandiklar1 zamana referans vermez; sadece kendi aralarindaki mesafeyi hatirlarlar.
Anahtar kareler ayrica hizlarin1 ve enterpolasyon ayarlarini da hatirlar. Konum hareket
yollar1 ayrica bir maske yoluna yapistirilabilir, Serbest Doniistiirme Noktalar1 kullanilarak
yeniden boyutlandirilabilir ve Konum'a geri yapistirilabilir. Motion Sketch, organik bir his

veren gergin metinler olusturmak i¢in de kullanilabilir.
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Gorsel 74. Proje hazirlama siirecinden bir kare-2

Calisma sirasinda Illustrator programinda yapilmis olan katmalar: teker teker programin
icine aktarmak siireci bir nebze yavaslatmistir (Gorsel 74). Toplam 4 katmandan olusan
doktorlar sahnesinde saydamlik anahtar1 iizerinde %10’dan %100’e 10 saniye igerisinde
gecis yaparak gorsellerde yavas yavas ortaya ¢ikma efekti verilmistir. Goriintli ige aktarma
isleminin merkezi, kullanicinin After Effects'in goriintiilerini kullanict kompozisyonlarina
teslim ederken kaynak dosyalari nasil yorumladigini ve isledigini belirttigi Goriintiiyii

Yorumla iletisim kutusudur. Tahmin, kullanicinin After Effects'in alfa tiiriine karar verirken
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kendi en iyi atigin1 yapmasini istedigi anlamini tagimaktadir. Alfa kanali olan bir goriintiiyii
kaydetmenin iki yolu vardir: Diiz veya Onceden Carpilmis. After Effects ayrica sesi de
destekler. Cogu durumda ses, goriintiiyle birlikte bir film dosyasina gomdiiliir, ancak
QuickTime filmleri yalnizca ses icerebilir. After Effects, hareketsiz bir goriintii i¢in ing
basina piksel ayarina bakmaz; énemli olan i¢inde kag¢ piksel oldugudur. Bu durum After

Effects’i bir nebze diger tasarim programlarindan ayirmaktadir.
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Gorsel 75. Proje hazirlama siirecinden bir kare-3

Calisma sirasinda dosyalarin katmanli olarak ve dogru isimlendirmeye 6zen gosterilerek
ilerletilmesi Onemlidir (Gorsel 75); dogru dosya isimlendirilmesi gergeklestirilmemesi
durumunda biiyiik karigikliklar yasanmasi olasidir. Bu c¢alisma sirasinda olusturulan tiim
icerik ai formatlarinda kay1t altinda tutulmaktadir. Zaman Cizelgesi paneli, kompozisyonda
kullanilan katmanlar (kaynak malzeme) icin farkli parametreleri goriintiileyen bir dizi siitun
ve ardindan zaman cetveli alan1 igermektedir ve tiim yapilan katmanlar1 bu alana atarak
kompozisyon olusturulmaktadir. Bir kompozisyonu kapatmak i¢in Zaman Cizelgesi
panelinde sekmenin sag kenarina yakin kii¢iik "kapat" kutusuna tiklanir. Bir kompozisyonun
bliylitme veya yakinlastirma faktériinden ayri olan sey ¢oziiniirliigiidiir. Tam Coziintirliik,
After Effects'in bir kompozisyondaki her pikseli hesapladigi anlamina gelmektedir ve dogru

Olciilere dikkat edilerek yapilan bir ¢alismada ¢6ziiniirliik tam olmalidir. Okuyucularin video
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veya film oynatma i¢in olusturdugu bir kompozisyonun 6nemli bir kismi, yansitildiktan
sonra goriinmeyebilir. Comp ve Timeline panellerine odak olusturabilir, ancak pratik
yapmak i¢in bazi ¢ekimlere ihtiyaclar1 olacagindan iyi bir ekran 6l¢iisii ile bagslamak dogru

bir tercih olacaktir.

Calismanin tiim kompozisyonlar1 After Effects {izerinden Render Queue’ya eklenerek son
ciktilar alinmistir. Alinan son ¢iktilar mp4 formatli oldugundan bir mac tabanli video
diizenleme uygulamasi olan Imovie iizerine aktarilabilmistir. Imovie bu igeriklerin zaman
hatalarin1 ve kiigiik rétuglarinin diizenlenmesi i¢in kullanilmistir. Bu asamada ses ve tiyatro
sanat¢ist Ferdi YILDIZ ile iletisime gecilmis ve ses i¢in olusturulmus brief kendisine
iletilmistir. Alaninda uzman sanat¢1 caligmadaki goriintii akisina uygun bicimde sesini
yiikselterek, alcaltarak gerektiginde yavas veya hizli konusarak efektif ve icerik ile uyumlu
bir ses kaydi hazirlamigtir. Daha sonra ses kaydi ile icerik bir araya getirilerek hareketli

grafik caligmasi tamamlanmistir.
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Insanlarin duyu organlar1 arasinda tercihte bulunmasi dogal olarak miimkiin degildir. Ancak
gorme duyusunun diger dordiinden daha vazgegilemez oldugunu iddia etmek de yanlis
olmayacaktir. Gormenin insanlara dis diinyay1 algilamada sagladigi avantajlar oldukga
fazladir. Hatta tarih boyunca bir¢ok diisiiniir tarafindan gorerek elde edilen verinin insanlarin

diinyalarin1 —ve hatta- hayallerini olusturmakta kullanildig1 ifade edilmistir.

Insanoglunun gorselleri bir iletisim arac1 olarak da kullanma ihtiyact magara duvarlarma
cizilen ilk resmilerden sinemaciligin giiniimiizde geldigi noktaya kadar tiim adimlar
dogurmustur. Ozellikle canli veya cansiz bir nesnenin duragan bir goriintiisiiniin yan sira
s0z konusu nesneyi hareketli olarak bir bagka yere aktarma ¢abasi tarih boyunca insanlarin
tizerinde yogunlastigi bir konu olmustur. Birgok ¢aligsma, aragtirma ve icat bu yogunlagmanin
ve ¢abanin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir. Sadece sanat¢i, mithendis ve mucitler degil;
ayni zamanda filozof, fizik¢i ve doktorlar tarafindan da gorselleri hareketlendirme alaninda

bir¢ok arastirma yapilmistir.

Dilimize canlandirma olarak gegen animasyon da bu ¢abalarin sonuglarindan biridir. Cesitli
teknik ve yontemlerle ¢ok sayida gorselin art arda siralanmasi ve oynatilmasiyla izleyicide
hareket ediyormus hissi uyandirmasina dayanan birgok yontem kullanilmistir ve

kullanilmaya devam etmektedir.

Grafik tasarim bu gorsel iletisim ¢abasini bir adim daha 6teye tasiyarak kullanilan gorsele
cesitli tekniklerle daha fazla anlam yiikleyebilmeye olanak saglamistir. Afisler, logolar,
brosiirler, cesitli yazinsal tasarimlar, web sayfalar1 tasarimlari, ambalaj tasarimlar1 ve

propaganda malzemeleri grafik tasarimin iirtinleri olarak kabul edilmektedir.

Hareketli grafik tasarim ise grafik tasarim ve animasyonun birlestirilmesi ile olusturulan bir
goriintii teknigidir. Bu teknikle yapilan sadece bir gorselin hareketli hale getirilmesi degildir.
Uretilen ¢aligma igerigi net bir bigimde anlattma sunmali ve igeri§e uygunsa tipografik
Ogeler barindirmalidir. Hareketli grafik tasarim, bir film yapimcilifi veya video
prodiiksiyonu baglaminda grafik tasarim ilkelerini animasyon veya film teknikleri
kullanarak gelistirmesi nedeniyle grafik tasarimin bir uzmanlik alani haline gelmistir.

Hareketli grafik tasarimi geleneksel grafik tasarimdan tamamen ayr1 ve bagimsiz bir dal

113



olarak goérmek dogru bir yaklasim olmayacaktir. Zira hareketli grafik tasarimcisinin
tiretecegi calismalar da grafik tasarimcisindan beklenen ¢alismalardan igerik olarak farkli
olmayacaktir. Farklilik sadece kullanilan yontemlerde ve gorsel sonuglarda kendini
gostermektedir. Ayrica bazi tehlikeli sinema sahnelerinin ¢ekiminde oldugu gibi ortaya
cikacak risk ve maliyetlerin diisliik olmas1 da hareketli grafik tasarimin tercih edilmesine

sebep olabilecek diger etkenler arasinda gosterilebilir.

Hareketli grafik tasarimin anlatim ve mesaj iletme gilicii Onceki duragan grafik
uygulamalarina gore daha yiiksektir. Elbette hareketli grafik tasarim yontemlerinin
kullanilmas1 ve yayginlasmasinin dniinde bazi engeller de bulunmaktadir. Oncelikle, farkls
kullanim amaglarina hizmet eden geleneksellesmis olan duragan grafik tasarim
yontemlerinin yerini bir anda almasi1 miimkiin degildir. Ayrica aligkanliklarin yani sira
hareketli grafik tasarim yontemlerinin gerektirdigi teknoloji de gelismeye muhtagtir. Ancak

teknolojinin gelisme hizi bu siirecin asilmasini kolaylastirmaktadir.

Hareketli grafik tasarimin ilk 6rnekleri gesitli 151k ve golgelendirme teknikleri kullanilarak
gorsellerin hareket ediyor hissi uyandirdigi Biiyiilii Fener, Zoetrope, Phenakistoskope,
Thaumatrope, Kineograph, Paraxinoscope gibi aletler ile ortaya c¢ikmistir. Gilinlimiizde
hareketli grafik tasarim ya da animasyon denince akla ¢izgi film olarak da bilinen ¢alismalar
gelmektedir. Oysa gelisen film endiistrisi zaman icinde hareketli grafik tasarim eserlerini
bircok farkli sekilde kullanmistir. Sinema i¢in grafik tasarim sadece film afisi veya bir

sahnenin dekor gorseli olmaktan ¢ikmis, filmin bir pargasi haline gelmistir.

Her ne kadar animasyonlar ¢ocuklar icin iiretilen, eglenceli ve kisa ¢izgi filmler olarak
tinlenmigsseler de bunun sebebi bu tiiriin en bilinen 6rneklerinin ¢ocuklara hitap eden eserler
ortaya koyan bir sanat¢1 olan Walt Disney tarafindan yaratilmis olmasidir. Giiniimiizde ise
animasyon filmler sinema filmi, TV dizisi, reklam gibi uzun veya kisa siireli, yetigkinlere
veya cocuklara hitap edebilen, epik, didaktik, erotik gibi gesitli iceriklere sahip olabilen

caligmalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

[k renkli animasyon drneklerine 20. Yiizyil’in baslarindan itibaren rastlansa da giiniimiizde
asina oldugumuz noktaya gelene dek birgok ¢alisma yapilmis ve farkli yontemler
denenmistir. Bu denemeler yeni aletlerin icadina ya da var olan bazi makinelerin amaca

uygun olarak gelistirilmesine 6n ayak olmustur. Direkt olarak animasyon ile baglantili olarak
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goriinmese de fotograf makinesi ile animasyon arasinda kurulan iligki ve dogan ihtiyag
fotograf makinelerinin de gelistirilmesine katki saglamistir. Siireklilik arz eden bir durumda
cekilen fotograf karelerinin ardi ardina siralanarak goriintiiniin hareket ettigi algis1 dogurmak
Zoetrope’un calisma prensibidir. Bu yontemi etkin kullanabilmek igin ise fotograf
makinelerinin en kisa siirede miimkiin olan en fazla ¢ekim sayisina ulagsmasi gerekmektedir.
Bu amagla yapilan caligmalar hem goriintli kalitesini hem de makinelerin ¢ekim hizini
arttirmistir. Ayrica negatif filmlerin ortaya ¢ikmasiyla maliyetler de diisiirtilmiistiir. Fotograf
¢cekimiyle animasyon olusturmada bugiin gelinen noktada ortaya konan eserler ise genellikle
oyun hamuruyla olusturulan figiirlerin istenilen yon ve sekilde degistirilerek binlerce kez

fotograflanmastyla olusturulan kil animasyonu da denilen plastik animasyonlardir.

Tiirkiye’de sinema endiistrisinin varligindan 1900’lerin basinda yurt disinda cekilen
filmlerin gosterilmesiyle s6z etmek miimkiindiir. Animasyon ise ancak 20. Yiizyilin
ortalarinda Tirkiye’ye gelmis; 1960’larda reklam ajanslari tarafindan yogun bir bi¢cimde
talep edilmeye baslamistir. 1970’1lerde sanatsal bir tiir olarak eserler az sayida eser verilmeye
baslansa da 1990’lar ve 2000’lerde cesitli kurs ve egitimlerin yan1 sira devlet destegi ile
gelisimi hizlanmistir. Teknolojinin gelisimiyle animasyon tiiriinde iiretilen eserlerin sayisi

ve kalitesi artmustir.

Her ne kadar Tiirkiye’de animasyonun yer bulmasi nispeten yakin donemlerde gergeklesse
de bir gdlge oyunu olan ve 13. Yiizyila tarthlenen Hacivat ve Karag6z oyunu bu alanda bir
eser olarak kabul edilebilir. Tiirkiye tarthinde hem Zeybek Oyunu, Amcabey Plajda, Evvel
Zaman Iginde gibi kisisel girisimlerle olusturulan animasyonlar hem de Boga¢ Han, Dede
Korkut Manas Destan1 gibi bir devlet kurumu olan TRT vasitasiyla hazirlanan animasyonlar
bulunmaktadir. Ancak 2010 ve sonrasinda Tiirkiye’de animasyona verilen degerin de
artmasiyla 6zel girisimler ve devlet destegiyle Kotii Kedi Serafettin, Rafadan Tayfa, Pepe
gibi hem televizyon dizisi hem de uzun metrajli sinema filmi seklinde animasyonlar

tiretilmis ve izleyicilerin begenisine sunulmustur.

Hareketli grafik tasarim tiretimi giiniimiiz teknolojisinin sayesinde ge¢mise nazaran oldukca
kolaylasmistir. Hareketli grafik tasarimcisi ortaya koyacagi eserin kullanim alanini ve
amacin belirledikten sonra once zihninde daha sonra ¢alisma alan1 (kagit ve dijital ortam)
izerinde tasarimini olusturmaktadir. Bilgisayar ve internet teknolojisinin olmadig1 ya da

yeterli Ol¢lide gelismedigi donemlerde bu ¢alismalar el ¢izimleri ile gergeklestirilmekteydi.
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Gliniimiizde ise yine elle ¢izmeyi tercih eden sanatcilar olsa da hem hizi hem de isin

kalitesine katki saglamasindan otiirii ¢esitli bilgisayar yazilimlar1 kullanilmaktadir.

Hedef kitlenin dogru belirlenmesi ve ona uygun iiretim yapilmasi mesajin iletimi ig¢in
onemlidir. Bu adimdan sonra tasarimin amacina uygun karakter olusturulmasi gelmektedir.
Ozellikle reklam ya da bir iiriiniin ambalaj tasariminda kullamlacak karakterin ilgi ¢ekici,
akilda kalici, iiriin ve hedef kitleyle iliskili olmasi ¢ok onemlidir. Ozellikle internetin
gelismesiyle insanlarin her tiirlii bilgi ve iiriine erisimlerinin artmasi piyasada rekabeti
arttirmigtir. Bu ylizden Ozellikle tanitim, reklam ve propaganda amaciyla hazirlanan
tasarimlarin etkili ve akilda kalici olmasi ¢ok daha aranan bir 6zellik olmustur. Zira sosyal
medyanin ve internet diinyasinin beklentileri geleneksel medya akimindan daha farkhidir.
Kisa siirede kullaniciy1 yakalamak ve etkilemek sosyal medyada igerik lireten bireysel ve
kurumsal her tireticinin hedefi haline gelmistir. Bu hedefi gergeklestirmek igin renkler ve
miiziklerin de yardimiyla dikkat ¢ekme tekniklerini kullanmak, iletilecek mesajin anlamini
derinlestirmek ve akilda kalicilig1 artirmak i¢in metaforlara yer vermek grafik tasarimcilarin

basvurdugu yontemler arasinda gosterilebilir.

Grafik tasarim ile tiretilen hareketli iki boyutlu 6geler televizyon, sinema, sosyal medya ve
reklam, tanitim ajanslar tarafindan siklikla kullanilmaktadir. Cogu zaman sunum alanindan
kazanma, maliyetleri azaltma, daha fazla insana ulagsma, hedef kitleyi daha hizli etkileme
gibi bir¢ok avantaj1 oldugundan hareketli iki boyutlu tasarimlar bu mecralar i¢in 6nemli bir

yere sahip olmuslardir.

Geleneksel iki boyutlu animasyon, bir ¢izim yapmay1 ve ardindan ayni seyin ikinci bir
¢izimini yapmayi, ancak ¢ok ince bir degisiklik yapmay1 igerir. Daha sonra bu resim
karelerinin saniyede 24 kare gececek sekilde art arda hizlica oynatilmasiyla hareketli goriintii
elde edilir. Bu yontem klasik olmakla birlikte el ile bu kadar fazla resmin ¢izilmesi biiytlik
bir ig ylikii dogurmaktadir. Giiniimiizde biligisayar teknolojisinin gelismesiyle de vektor diye
adlandirilan bu yontemi temel alan bir¢ok bilgisayar programi tasarimcilarin hizmetine
sunulmustur. Bu programlardan en bilindik ve yaygin olarak kullanilan birka¢ tanesi Toon
Boom Animation, Pencil2D, Synfig Studio, Fantavision, Blender, RETAS (Revolutionary

Engineering Total Animation System), Adobe Animate, Autodesk Animator Pro.’dur.
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Hareketli grafik tasarimiyla gliniimiizde birgok eser yaratiliyor olsa da grafik tasarim tarihi
boyunca bazi eserler bu alanin gelisimine sunduklar1 katkilar, tasarimcilara kattiklart vizyon
ve tiirlerinde ilk olmalarindan dolay1 dnemli bir yere sahiptirler. La Poste — Pliages, MBC
Station, Wide Sky Game Trailer, Nornickel, MTV Pop Kill The Boring ve The Girl With
the Dragon Tattoo (Opening Title Sequence) oldukg¢a dikkat ¢ekici ve lizerinde durulmasi
gereken hareketli grafik tasarim &rnekleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Eserler kadar bu
eserleri ortaya koyan, cagdaslarina ve kendisinden sonraki nesillere ilham verebilecek
sanatcilar da yadsinamaz bir dneme sahiptir. Andre Christiaan " Christi " du Toit ¢alisma
alanlarinin zenginligi, zekasi, gelenekselle moderni bir araya getiren eserleriyle bu alanda

oncl sayilabilacek isimlerdendir.

Bu c¢aligmanin uygulama asamasinda ‘Covid 19 Pandemisi ile ilgili bilgilendirici bir 2
boyutlu animasyon film’ ¢aligmas1 hazirlanmistir. flk adim hikaye icin bir dykii panosu
(gorsel senaryo taslagi) hazirlanmis ve tiim caligma boyunca bu 6ykii panosuna bagl

kalinarak hikayenin odagindan uzaklasmasiin da 6niine gecilmistir.

Oykii panosu bir hikayenin gorsel olarak anlatildig1 bir hikdye panosu veya gorsel film seridi
taslagi olarak da ifade edilebilir. 1930’lardan bu yana kullanilan Oykii panosu yénteminde
amag hareketli resim, animasyon, hareketli grafik veya etkilesimli medya dizisini 6nceden
planlamak ve sirayla resimlenen sirali gorsellerden olusan grafikleri diizenlemektedir. Bu
yontemle bir film ¢ekim asamasina gecilmeden Once senaryosu resmedilmektedir. Bu
calismada da Oykii panosu uygulamasi kullanilmistir. Bu nedenle 6ykii panosu {izerinde

biraz durmak gerekmektedir.

Bir hikayeyi gorsel olarak planlamada ve gostermede etkili bir yol olan 6ykii panosu manuel
olarak ya da ¢esitli grafik diizenleyici yazilimlar kullanilarak da hazirlanabilir. Yan yana, alt
alta veya matris seklinde dizin haline getirilmis ve birbirleriyle zamansal olarak baglantili
gorseller bir hikayedeki zaman gecisini etkili bi¢imde gostermektedir. Bir diger anlatimla,
dizin halindeki gorseller belirli bir zaman akisinda bir hikdyeyi anlatmaktadir. Oykii panosu
ile gorsel anlati, hikdyenin kisimlarini gorsel pargalara bolerek izleyicinin veya okuyucunun

dikkatini dagitmadan her bir gorsele ayr1 ayr1 odaklanma imkani saglamaktadir.

Glinlimiizde Oykii panosu hazirlamak i¢in Toonboom, Sketchbook gibi programlar

kullanilabilse de ilk dykii panolarinin tarihini Misir hiyerogliflerine dayandirmak yanlis
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olmayacaktir. Zira bir hikayenin zaman akis1 iginde kiiciik parcalara ayrilarak resmedilmesi
ve bu resimlerin sagladig: biitlinliikle hikayenin tamaminin aktarilabilmesi 6ykii panosunun
temel amacidir. Elbette Antik Misir’da yapilan hiyerogliflerde amag¢ gorsel bir sanat eseri
olusturmaktan ziyade 6nemli olaylarin ileriki nesillere aktarilmasidir. Ancak teknik olarak

Oykii panosu kullanilmaistir.

Oykii panosunun amacina uygun hale getirilmesi de yapim asamasinda dikkat edilmesi
gereken 6nemli noktalardandir. Calisma alaninin uygun sayida ve oranda pargaya ayrilmasi,
hikaye Oriintiisiiniin dogru sekilde boliinmesi, basitten detayliya dogru ¢izimin gelistirilmesi,
karelerin altina sahne ile ilgili notlar alinmasi ve Ozetlenmesi, eger gerekiyorsa Oykii
panosunun renklendirilmesi 6ykii panosunu daha etkili kullanmak i¢in uygulanmasi gereken
islemlerdir. Ayrica 6zellikle vurgulanmak istenen sahnelere 6ykii panosuna birden fazla kez

yer vermek de bir teknik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sosyal medya platformlarinin sayisinin g¢ogalmasi, igerik treticilerinin ve kullanicilarin
sayisinin hizli bir bigimde artmasi neticesinde bir¢ok insan i¢in bu mecralar bilgi ve goriis
paylasma merkezleri haline gelmistir. Hatta bir¢cok kullanici i¢in birincil haber alma kaynagi
bu sosyal medya platformlari olmustur. Haliyle bu durum siyasi ve ticari amaglarla
dezenformasyon yapilmasi i¢in bu mecralar olduk¢a uygun ortamlara dontigmiislerdir.
Geleneksel medya akiminin haber kaynaginin giivenir olmasi ilkesi bu mecralarda aranan ve

hatta bazi durumlarda istenen bir ilke olmaktan uzaktir.

Covid-19 Pandemi siireci de sosyal medya platformlarindan yayilan dezenformasyonun en
onemli orneklerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hastaligin kaynagi, ekonomik ve
siyasi etkileri, ag1 calismalarinin geldigi nokta, asilar ve tedavilerin yan etkileri {izerinden

bircok yanlis bilgi, sahte haber ve komplo teorisi kiiresel boyutta yayilmaktadir.

Dezenformasyonu {iretip yayanlar kadar bununla miicadele eden olusumlar da mevcuttur.
Bu gruplarin en giiglii silahlarindan biri de hareketli grafik tasarim olmaktadir. Zira hem
etkileyicilik hem de akilda kalicilik Ozelliklerinden otiirii grafik tasarim kullanilarak
hazirlanan icerikler ¢ok fazla sayida insana dogru bilginin ulastirilmasinda kullanilan araglar

olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar.
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Ted-Ed, ASGCT, Kurzgesagt, The Infographics Show gibi platform ve stiidyolar ile Saglik
Bakanlig1, Diinya Saglik Orgiitii gibi kuruluslar da 6zellikle Youtube, Instagram ve Twitter
gibi sosyal medya mecralari iizerinden yaptiklar1 paylasimlarda 6zellikle hareketli grafiklere
yer vererek hem dezenformasyonla miicadelede hem de Covid 19 Pandemisi hakkinda
insanlar bilinglendirmede etkili olmaya calismaktadirlar. Basit animasyonla kullanilarak
hazirlansa dahi gorsellik ve video faktorleri hem daha ¢ok insan ulagilmasini hem de akilda
kaliciligin artmasini saglamistir. Kullanilan bu yontemin etkili oldugu ise yapilan ¢alismalar
ile ortaya konmaktadir. Dolayisiyla 6ykii panosu olarak tarafimdan hazirlanan Covid 19
Pandemisi ile ilgili bilgilendirici bir 2 boyutlu animasyon film de yukarida siralanan basarili

orneklere bir katki saglayabilecektir.

Oykii panosunun etkili olabilmesi i¢in hazirlama ve sonrasinda kullanma asamalarinda
faydalanilacak programlar da biiyik Onem arz etmektedir. Elbette c¢izimler elle
gerceklestirilebilecegi gibi giintimiizde vektorel olarak da adlandirilan birgok program bu

konuda grafik tasarimcilara yardime1 olmaktadir.

Grafik tasarimin 6nemli bir pargast olan iki boyutlu, etkilesimli ve animasyonlu grafikler
Olgeklendirilebilir Vektor Grafikler (SVG) olarak ifade edilmektedir. 1998°den beri
hayatimizda olan SVG gelisimini siirdiirmiis ve bugiin kullanilan bir¢ok program ile
varligin1 korumustur. Cizgi, ¢oklu ¢izgi, egri, cokgenler, daire ve elips gibi sekiller de bu
programlar kullanilarak cizilebilmektedir. Grafik tasarim sanatg¢ilarinin yami sira (¢izim
yetenegi sanatcilar kadar iyi olmayan) miihendisler de s6z konusu bilgisayar programlarini
kullanarak bu ¢izimleri gergeklestirmektedirler. Bu durumu teknolojinin bazi yeteneklerin
ve gerekliliklerin yerini almasina da bir 6rnek olarak gostermek miimkiindiir. Cilinkii kod
yazimi ile sekiller olugturmaya olanak taniyan programlarin sayis1 ve kalitesi artmaktadir.

Kod yazimi ise ¢izim yeteneginden daha kolay 6grenilen ve gelistirilebilen bir beceridir.

[liistrasyon olusturmak i¢in kullanilan birgok bilgisayar programi bulunmaktadir. Adobe
tiriinlerinde Illustrator ise zengin firca ve kalem secenekleri, kullanigh ara yiizii, hazir
sekillerin sayisi, kullaniciyr yonlendiren ipuglariyla bazi sanatgilara gore bu alandaki en iyi
programlardan biri olarak nitelendirilmektedir. Bu programda vektorel olarak hazirlanan
tasarimlarin biiytikliikleri oransal olarak degistigi siirece ¢oziliniirliiklerinin etkilenmemesi
de (vektorel olarak piksel sayisinin bozulmamasi) programin sagladig bir baska avantajdir.

Bu c¢alismada tarafimdan hazirlanan tasarimlarda da Adobe Illustrator kullanilmistir. Bu
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programi kullanarak hazirladigim o6ykii panosu c¢alismasi renklendirildikten sonra
animasyonu hareketlendirmek tizere kullanilacak olan After Effects programina hazir hale

getirilmistir.

After Effects programi vektorel olarak hazirlanan tasarilarda vektorlerin yiizeylere ayrilarak
hareketlendirilmesini saglayan ve yine Adobe firmasi tarafinda iiretilmis olan bir bilgisayar
programidir. Birden fazla animasyon yapma yontemi bulunmakla birlikte ¢alismamda
vektorlerin yiizeylere ayrilmasiyla gorsele hareket kazandirilmasi yontemi tercih edilmistir.
Ayrica son diizeltmeler i¢cin de Apple tarafindan piyasa siiriilen Imovie uygulamast
kullanilmistir. Bu durum tasarimcilarin tek bir programa bagli kalmaksizin, ihtiyaglart
dogrultusunda program c¢esitliligi olusturabileceklerini de gdstermektedir. Hatta kullanilan
programlarda ¢esitliligi saglamak hem caligmanin kalitesine katki saglamakta hem de

tasarimcinin geligen teknolojiye adaptasyon gliciinii ve mesleki becerisini artirmaktadir.

Elbette ortaya konan eserin kullanim amacina uygun olarak ¢esitli teknik ozellikler
barindirmasi gerekmektedir. Bu c¢aligmada iiretilen eser sosyal medya platformlarinda
paylasilabilmesi adina 1920x1080 pixel genislik ve yiikseklik dlgiilerinde hazirlanmustir.
Calismanin paylasilacagi alan olarak sosyal medya platformlarinin tercih edilmesinin sebebi
ise yukarida belirtildigi iizere hem dezenformasyonla miicadele hem de toplumun Covid-19
Pandemisi hakkinda bilinglendirilmesi i¢in en uygun mecranin sosyal medya platformlar

oldugu distliniilmesidir.
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