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OZET

Hareket, iletisimde en ilgi uyandiric1 ve dikkat ¢ekici unsurlardan birdir. Gorsel
ve goriintii temelli iletisim mecralarinda hareket sadece ilgi degil ¢ekmek i¢in degil ayrica
ek anlam katarak basarili bir iletisim siireci insasinda katki saglamaktadir. Bu insa
stirecinin en aktif aktorlerinden bir olan grafik tasarim, yillarca basili medya sinirlari
icerisinde evrimine devam etmistir. Lakin giinlimiiz ekran temelli iletisim araglarin
yayginlagsmasi sonucunda grafik tasarimcilar i¢in yeni alanlar ac¢ildigini gérmekteyiz.
Ekranlarin kisisellesmesi teknolojik firmalarin 6zellesmis aygitlari, daha cazip ve daha
canli goriinimde sunmak adma hareketli iceriklerle olan talebin artmasina sebep
olmustur. Giiniimiiz medyasinda, karsilastigimiz dinamik gorsel 6gelerin yiizdesi, statik
Ogelere nazaran bliylik bir farklilik gostermektedir. Hareketli grafiklerin artisi sadece
bunlarla sinirli kalmayip ayn1 zamanda sanatsal aktivitelerde ve etkilesimli tasarimlarda
da biiytik bir yer kaplamaktadir. “Hareketli Grafik Kapsaminda Tipografi ve Yeni Medya
Sanat1” adl1 ¢alismada hareketli grafiklerin tanim1 ve liretim asamalar1 detayli bir sekilde
ele almmistir. Farkli mecralarda kullanimi  incelendikten sonra, giiniimiiz
multimedyasinda 6nemli bir yer kapladigi tespit edilmistir. Tipografi bir hareketli
element olarak nasil kullanildig1 detayli bir sekilde ele alinarak yeni medya sanatinda
kullanim sekilleri incelenmistir. Yeni medya sanati ve yeni medya mecralar1 gibi genis
bir gercevede, hareketli grafiklerin kullanim alanlar1 incelenerek grafik tasarimcinin bu
alanlarda iistlendigi roller ele alinmistir. Bu alanlar igerisinde grafik tasarimin gelecegine

dair ongoriiler de sunulmustur.



ABSTRACT

Motion is one of the most intriguing and striking censors in communication.
Motion in visual and image-based communication channels not only attracts attention but
also contributes to the construction of a successful communication process by adding
additional meaning. Graphic design, which is one of the most active actors of this
construction process, has continued its evolution within the boundaries of print media for
years. However, as a result of the widespread use of today's screen-based communication
tools, we see that new areas are opened for graphic designers. The personalization of
screens has led to an increase in the demand of technological companies with animated
content in order to present the specialized devices in a more attractive and more vivid
appearance. In today's media, the percentage of dynamic visual elements we encounter
varies greatly from the static element to the evil eye. The increase of motion graphics is
not limited to these but also takes a large place in artistic activities and interactive
designs.

In the study titled “Typography and New Media Art within the Scope of Motion
Graphics”, the definition and production stages of motion graphics were discussed in
detail. After examining its use in different media, it has been determined that it occupies
an important place in today's multimedia. How typography is used as a moving element
is discussed in detail and its usage in new media art has been examined. The roles of the
graphic designer in these areas are discussed by examining the usage areas of motion
graphics in a wide framework such as new media art and new media channels. In these

areas, predictions about the future of graphic design are also presented.
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Giris

Insanoglu dogasi geregi harekete ilgi duymakta ve tepki gostermektedir. I¢giidiisel
olarak evrim siirecinde savunma mekanizmalarindan biri haline gelmistir ve zaman
icerisinde gelisim gostermigtir. Harekete karsi bilingsiz tepkilerimizi goéz Oniinde
bulundurarak, gorsel iletisim siirecinde de en ¢ok kullandigimiz iletisim kanallarindan
biri olmustur. Iletisim seriiveninde hareket ile ilgi cekmek, en sik kullanilan yontemlerden
biridir. Kalabalik igerisinde birinin goriinmek ic¢in el sallamasi, dikkat ¢ekmek igin
ambulansin ¢akar lamba kullanmasi ve bir horozlu anemoskopun catida riizgarin siddetini

ve yoniinii gostermek i¢in kurulmasi gibi, sayisiz hareket temelli iletisim bigiminden s6z

edilebilir.

Grafik tasarim ve gorsel iletisim tasarimi gibi sanat tasarim alanlarinin, temel
ilkelerinden biri; iletisim kurabilecek iceriklerin, tasarimcilar1 tarafindan tasarlanip
sunmasidir. Bu kapsamda tasarimin iletisimsel boyutuna renk katmak ve giiclendirmek
adma yeni sunum mecralar1 ve medyumlarin kullaniyor olduklar1 dogal bir yaklagim
olarak karsilamaktadir. Grafik tasarim sadece tipografi tasarimi veyayin basin ve statik
tasarimlardan ibaret degildir. Giiniimiiz diinyasinda grafik tasarimcinin konum
degistirdigi goriilmektedir. Yazar ve yonetmen “Steven Heller”, “April Greiman”

hakkinda kaleme aldig1 makalede, bu degisim hakkina sdyle yazmistir:

“Yirminci yiizyildaki grafik tasarim geleneginde, harika bir
tipograf, harika bir tasarimct veya illiistrator ya da harika bir afis
tasarimct  olmaniz  gerekiyordu. Simdi hareketli grafikler, diinya
etrafinda dolasan internet aglari sayesinde etkilesimli uygulamalarla
Karsi karsiyayiz. Diinya degisti ve tasarim alani onu karsilamak igin
degisiyor”. Greiman yeni paradigmalara, yeni metaforlara, yepyeni bir
tasarim ruhuna agik olmamiz gerektigini konusunda ¢ok karaliydi, bir
konusmasinda soyle sozler ifade etmistir: “Yeni gelen akimin adi
sadece grafik tasarim degil, heniiz bunun icin yeni bir adimiz yok”

(Heller, 1998).



Dijital devrim ve teknolojik yiikselis sonucunda her alanda oldugu gibi grafik
tasarim alaninda da degisimlere sahit olunmustur. Kagit ve matbaadan ekrana gegen
tasarimlar ve icerikler calisma ve sunma yontemi olarak biiyiik degisimlere maruz kaldi.
Giliniimiiz ekran temelli mecralarin artig1 sonucunda statik grafik kullanimindan ziyade
dinamik grafikler daha fazla kullanilmaktadir. Bu ¢alismada yeni medyalarin ve araglarin
gelisimi sonucunda degisen ve evrim gegiren grafik tasarim ele alinmistir. Teknolojinin
yiikselisi sonucunda ilgi odagina doniisen hareketli grafikler de incelenmistir. Farkli
alanlarda grafik tasarimcilarin etkin bir sekilde rol oynayabilecegi irdelenmistir.
Glinlimiiz multimedya platformlar1 ve yeni medya sanatinin igerisinde hareketli

grafiklerin gelisimi gosterilmistir.

Grafik tasarimin mihenk tasi olan tipografi tasarimi ise bu arastirmanin igerisinde
yer alan diger konulardan biridir. Tipografinin basili medyadan dijital medyaya geg¢is
stireci ve bu siiregte gecirdigi evrim de ele alinmistir. Dijitallesen tipografilerinin ekrana
gecis siireci ve grafik tasarimcilarin bu siiregte yasadiklari zorluklar incelenmistir.
Tipografinin hareketli bir mecraya doniisii ve ekranlarda arz-1 endam etmesi ise bu
aragtirmada yer alan konulardan biridir. Tipografi sadece tasarim baglaminda degil

sanatsal faaliyetler agisindan da incelenmistir.

Dijital teknolojik devrim, tasarimcilara yeni c¢alisma siirecleri ve imkéanlari
sunarak, benzersiz goriintiiler ve formlar olusturmalarina olanak sagladi. Bilgisayarlarin
gelisimi ve erisebilirligiyle yeni sanat formlar1 peyda oldu. Son yillarin yiikselen trendi
olan yeni medya sanati, kavramsal olarak detayli bir sekilde incelendi. Yeni medya sanati
hareketli grafikler kapsaminda ele alind1 ve bu sanat alaninda grafik tasarim ve hareketli

grafik tasarim ¢oziimlemelerine bu ¢alismada yer verildi.

Geleneksel grafik tasarim egitimi ve dgretimi siirecinde elde edilen bilgi birikimi
yenigagin gerekleri ile uyum saglamaktadir. Bu egitim sistemi temel alt yapinin ingasinda
basarili olmasina ragmen, son noktayr koymakta zorlanmaktadir. Giiniimiiz medya
diziliminde, grafik tasarimcinin aktif rol almayacagi herhangi bir alan yoktur. Bu

caligmada, bu alanlar1 tanimak ve grafik tasarimcinin roliinden bahsetmek amag edilmis



ve grafik tasarim alaninin giicii, kapsayici bir disiplin oldugu ve multidisipliner bir dal

oldugu vurgulanmastir.

Akademik literatiir taramasi sonrasinda bu alanda kapsamli bir arastirmanin
olmadig1 kanaatine vardik. Referans niteliginde bir ¢alisma sunmak namina, literatiir
tarama siirecinde yaklagik iki yiiz elli kitap incelenmistir. Bu kitaplardan yaklasik altmis
calismanin akademik c¢ergcevesini olusturmustur. Calismada giincel kaynaklarin
kullanimina &zen gosterilmistir. Onerilen gorseller ise, konuya uygun bir sekilde kendi

alaninda ikonlagmis veya 6diil almis ¢alismalar igerisinden ihtimamla segilmistir.
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1.1 Hareketli Grafik Tasarimin Tanimi

Hareket Tasarim1 hem is hem de oyunsal bir eylemdir. Etkileyici, siiriikleyici ve
bilgilendiricidir. Bir kusun ucgusu gibi, ilk yagan kar yagisinin tizerinde birakilan iz gibidir
veya bir mumdan yiikselen ince tiitsiiniin yiikselisi gibidir. Numen degil fenomendir.
Varligin1 bir¢ok kaynaga bor¢ludur, isbirligine dayali ve disiplinlerarasi bir ¢alisma
bi¢imi ve bu ¢alisma bi¢iminin liriiniidiir. Grafik tasarim, animasyon, sinema, gazetecilik,
miizik, bilgisayar bilimi, yayin medyas1 ve mikoloji disiplinlerin birlesimidir. Yaraticilik,
koreografi ve derin bir harmoni igeren inanilmaz derecede zengin, dinamik, aktif bir

cercevedir.

Hareketli Grafik, tasarim yazilimi1 bilmek ve bilgisayar programlarina hakim
olmak degildir, yerel bir televizyon kanalinda ev ilan1 veya aligveris merkezlerinde
tabelalarda ve LED’lerde gordiiglimiiz yanip sonen grafikler de degildir. Hisleri harekete
geciren, duyguyu tetikleyen, dikkatimizi lizerine alan ve algiy1 gelistiren, ayn1 zaman
diliminde bir¢ok agili mesaj1 ve baglantilarini olusturmamizi saglayan yaratici bir biling
ve diisiinme bicimidir. Hareketli grafik imkansizin sanatidir. Ister i¢sel durumlarin canh
sembolik imgelerinde temsil edilen bagimsiz tasarimcilarinin verimli hayalleri, ister
biiytik filmlerde gosteri tireten gorsel efekt animatorlerinin kusursuz miidahaleleri olsun,

hareketli grafik sanatsal ifadenin en ¢ok yonlii ve 6zerk bigimidir.

Hareket Tasarimi, mesajlari iletmek i¢in hareketli gorsel 6geleri, icerikleri ve ses
efektlerinin, bir amaca yonelik kullanimi ile ilgilidir. Dikkatle birlesen insan zevkini
temel alan bir eylemdir, teknoloji temelli degil tam aksine insani zevklerini odak merkezi
alan bir tasarim iriiniidiir. Hareket Tasarimi, deneysel ve pratik coziimlemeler

dogrultusunda bizi bir dizi hikayenin igerisine siiriiklemeyi basarabilir.

Hareket Tasarimi, zaman igerisinde ortaya ¢ikan iletisim tiirlerinden daha fazla bir
alani etkisi altina almistir. Marka yaratma ve kimlik olusturma, iiriin kullanim arayiizleri,

dinamik ve hareketli veri gorsellestirmeleri, jenerik tasarimlari, sergileme ve miize



tasarimlari, ¢cevresel grafikler ve devimsel reklamlar gibi vasi bir ¢esitlilige niifuz etmistir.
Hareketli grafik; diizen ve zamanin bilingli bir bi¢imde kullanimiyla, 6gelerin degisimini

aktarmanin etkileyici bir yoludur.

Insan olarak dogamiz geregi hareket konusunda duyarl canlilariz ve her harekete
bazen bilingsiz bazen de bilingli tepki gostermekteyiz. DNA’mizin, biyolojimizin bir
pasajt1 fitrat olarak hayatta kalma yontemlerinden birdir. Gozlerimiz kesintisiz etrafimizda
olup biteni analiz etmek halinde, biyolojik olarak diger duyularimizla de etrafimizda
gerceklesen hareketlere karsilik vermekteyiz. Gilinlik yasamimizda dikkatimizin ¢ok
kismi, hareketler vasitasiyla dagilmakta. Eleanor Gibson’in algisal 6greneme teorisine
gore, bu muhtemelen bir hayata kalma becerisi olarak insanlikta gelismistir (Karen E.

Adolph, 2015: 8).

Insan olarak, cisimleri devamli gdzlemleme halindeyiz, gbzlem sonucunda elde
etmis oldugumuz bilgileri hareket cesitlerine ayirmak adina giinliik yasamimizda
kullanmaktayiz. Bu bilgiler dogrultusunda dogamizla iletisim kurma giiciine sahip
oluyoruz, bu iletisim bazen sirf savunma amach olarak kullanilmistir. Bazen de temel
icglidiilerimize dayanarak savunma mekanizmamizi da tetikleyen bir yontem haline
gelmistir. Ornegin; calilar arkasinda hareket eden bir canliyi, hareket biciminden ve

hareket sonucunda ¢ikarmis oldugu ses yiiziinden tahmin etme giicline erisebilmisizdir.

Hareket Tasarimi, medya, eylem ve felsefenin kavugmasinin timsalidir. Mesajin
dogru anlamini, aktarimimi giliglendirmek igin gorsel iletisim ve animasyon tasarim
ilkelerinin harmanlamis halidir. Hareket tasarimi mesaji gostermek ve iletmek igin,
hareket, hiz, ses, ritim, derinlik, katmanlastirma (layering) ve yonlendirme gibi temel
hareket elementlerini gorsellestirerek, hedefe ulastirmaktadir. Ayrica zamansal unsurlarin
katmanlastirmasini kullanilarak, zaman i¢inde hareketli mekansal degisimleri de iletisime

boyut katmak adina kullanmaktadir.

Gorsel bir iletinin icerigi anlagilmasi ve aktarimi genellikle zamana bagli-
zamandan bagimsizlig1 lizerine inga edilir. Bir tarafta bir poster hayal edelim, poster
iceriginden dolay1 harekete ihtiya¢ duymamaktadir ve zamanlanmadan bagimsiz bir

bicimde iletisim kurmaktadir. Bdyle bir aktarim aracinda baglantili mesajlarin



degistirilmesine gerek yoktur. Diger tarafta igeriginden dolay1 degisken nesneleri hayal
edin, organik hareketler, kimyasal reaksiyonlar, insani duygular ve degisken hava durumu
ve kosullar1 gibi boyle bir icerigin verdigi mesaj1 aktarmak icin dogalar1 geregi harekete

ihtiya¢ duymaktadirlar.

Hareket tasarimimi gozlemledigimizde animasyon ile olan farkim bariz
gormekteyiz, en onemli kisminda hareketli tasarimda, iletisim tasarimi prensiplerini
biinyesinde baridirtyor olmasidir. letisim tasarimi ilkelerini kavramak ve bu ilkeleri
harmanlayarak bir hareketli grafik tasarimi eseri orta koyabiliriz. Hareketli tasarim

kullandig1 bu ilkelerden dolay1 grafik tasarim, fotograf ve filmden ayrigsmaktadir.

[lliistrasyon sanatgis1 ve biyolog olan Eleanor Lutz ¢alismalarinda, hareket
tasarimina bilimsel bir yaklasim ekleyerek biyolojik hareketleri aydinlatici bir bigimde
aktarmigtir (Sekil 1). Gozle goriilmeyen ve anlasilmasi zor olan bilgileri ve detaylari

hareketli grafikler kullanarak belirgin bir sekilde gostermistir.

FLIGHT VIDEOS
DECONSTRUCTED

Sekil 1. Eleanor Lutz “Flight Videos Deconstructed” (Lutz, 2014)



Giliniimiizde hareketli grafik, aydinlatic1 ve egitici ara yiizler araciyla bilgileri alict
kaynaklarina aktarmaktadir. Mobil uygulamalar, arabalarin ara yiizleri, egitici oyunlar,
bilgilendirme tasarimlar1 ve benzeri bilgilendirici alanlarda aktif bir sekilde rol

oynamaktadir.

Hareket tasarimi giiniimiiz insan iletisimlerinde bariz bir sekilde yer almaktadir.
Sosyal medya araciligiyla kullanicilar duygularini kargilikli aktarmak adina hareketli
ikonografi tepkimeleri ile karsilik vermektedirler. Facebook son yillarda hareketli ikonlar1
gelistirerek arayiiziine hareket katmistir, ayn1 sekilde Instagram da arayiizlerine hareketli
elementler ekleyerek fazla bir kitleye ulasamay1 basarabilmistir. Sosyal medya araglari

bir dizi hareketli ikonografik objeler tasarlayarak birbiri ile rekabet icerisindedirler.

Artik basilt mecralara smirli degiliz. Elektronik cihazlar sayesinde istedigimiz
zaman istedigimiz bilgiyi aktarryor veya elde edebiliyoruz. igerik yoniinden ve fiziksel
acidan, stirekli degisim halinde olan ekranlarla hayatimiz birlesmistir. Tasarimecilar artik
sadece ekraninin igerigindeki tasarimlardan sorunlu degillerdir ayrica ekranin icerisinde
yer alan hareketli 6gelerden de sorumludurlar. Her ekran ve her program agilip
kapandiginda agilis ve kapanis bicimden kendi duygusunu aktarmaktadir (Sekil 2).

Pazarlama uzmanlar arayiiz tasarimcilar1 ve hareketli grafik tasarimcilar bu harmonik

Path
iSkype;

~

caligimlar1 ortaya koymaktadirlar.

T YT

Sekil 2. Unlii uygulamalarin Spalsh Screen &rnekleri (AppSamurai , 2018)



Hareketli goriintiilere olan ilgimiz giiniimiize dayanmamaktadir. Bu ilgi ve
duydugumuz heyecanin kaynagi insanlik tarihinin koklerinde yatmaktadir. Insanlik
iletmek istedigi mesaj icin, var oldugu siirecte farkli yontemler yaratmustir. {letisim tarihi
cizelgesinde; iletisim kanallarin cesitliligi ve zenginligini gérmekteyiz. En Onemli
araglardan birisi de gorsel elementler olmustur. insanlik sabit gorsellere yetinmemis,
ilaveten hareket eklemeye de calismistir. Sanayi devrimi ile birlikte ve modern ¢aga
girisle beraber, bu cabalarin atisim gormekteyiz. Ornegin; 19. yiizyilda Eadweard
Muybridge’in ¢alismalart hayvan hareketlerini gostermek adina multi kamera sistemi
kullanarak gerceklesmistir ve ¢aligma sayesinde, bu girisim delikli film tarihinden 6nceye
dayanmaktadir. Jon Krasner, “Motion Graphic Design: Applied History and Aesthetics”
adli kitabinda, insanligin sanat yoluyla hareket tasvirinin kisa bir tarihini ortaya
koymustur. Thaumatrope ve Zoetrope gibi erken sinema icatlari, hareket algisinin
izleyiciler tarafindan gelismesi ve bir iletisim araci olarak gdziikmesinde, biiyiik bir rol

oynadig1 ifade etmektedir (Krasner, 2008: 8). Krasner devaminda soyle anlatmaktadir:

“Kinetik anlayisimiza katkida bulunan Hans Richter, Man Ray,
Mary Ellen Bute ve Oskar Fischinger gibi birkag inovatif mucitlerin
icat ettikleri, film ve 51k oyunlarina, grafik tasarimcilar da ilgi
duyamaya bagsladilar. Bu ilgi ve merak giiniimiize kadar uzanan
hareketli grafik tasarimimin ortaya ¢tkmasina sebep olmugstur. 50°li
yillarin sonlarindan 60’larin ortalarina kadar uzanan “Yeni” Grafik
Tasarim veya “Neue Grafik”, yazili basinin ve hareketin sinirlarini test

eden gorsel bir dilin dogusu ve yiikselisine neden oldu.” (2008: 9).

Halihazirda kullandigimiz hareketli grafik tasarim yazilimlari, olanaklar1 ve
ekipmanlar1 olmadan dnce, bazi tasarimcilar hareket algisin1 yaratmamak adina gorsel
kompozisyonda olan oOgelere hareket katarak sumak istedikleri eserlerini
hareketlendirmisler. Isvigreli grafik tasarimci Peter Megert 1965 yilinda “kinetic arts
experimented” adli sergiye Ozel, yaptigi “Ligh and Movment” posterinde, (Sekil 3)
elementlerin dizilis bi¢iminden kaynaklan illiizyon etkisinden, yiiriiyerek oniinden gegen

izleyicide hareket etkisi birakmay1 saglaya bilmistir. Bu ¢aligmadan sonara 6grencileri ile
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birlikte basili materyal iizerinde, birgok hareket algis1 yaratan ¢alismaya imza atmislardir.

(Megert, 2016: 25).

kunsthalle bern 3. juli bis 5.september

licht und bewegung/kinetische kunst
im garten: neue tendenzen der architektur

Sekil 3. Peter Megert “Kinetic Arts Experimented” Poster 1965 (Megert, 2016: 26)
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Zaman ilerledikge Amerikan tasarimcilardan Richard Greenberg ve Saul Bass,
hareketli grafik alanlinda bir¢ok projeye imza atarak tarihe isimlerini yazan kisiler oldular.
Bu iki sanatginin grafik tasarimda yaptiklar1 ilk adim, kendilerinden sonra gelecek olan
bir¢ok tasarimciya ilham kaynagi olup ve hareketli grafik tasarimi bir tasarim alani olarak
tanimlanmasina sebep olmuslardir. Bu dnciilerin yolundan giden bir¢ok sanat¢i olmustur
ama en Onemlilerinden; Kyle Cooper, Garcon Yu, ve Karin Fong gibi tasarimcilari
sayabiliriz. Bu tasarimcilar sinema sektoriinde aktif bir sekilde jenerik tasarimi alaninda
rol oynamislardir. Ismi gecen tasarimcilar kendilerinden sonra gelen hareketli grafik

tasarimcilarin bu yolda ilerlemelerini rahatlatmiglardir.

Hareketli grafik, giiniimiizde multimedyanin en biiyiik alanin1 kaplamaktadir.
Multidisipliner bir tasarim tiirii olarak bir¢ok disiplinin isbirligiyle tasarlanmaktadir.
Hareketli grafik tasarim giiniimiiz medyasinin vazgegilmez bir parcasi olmustur. Hareket
diiskiinli olan ve dogas1 geregi bu eyleme hizlica tepki veren bir tiir olarak, insanligin

geleceginde bilgi aktarmaya ve iletisim araci olarak kullanilmaya devam edecektir.
1.2. Farkh Disiplinlerde Hareketli Grafiklerin Evrimi

Kigisel bilgisayarlar yayginlasamasindan once, hareketli grafikler ekonomik
acidan sirketler ve kurumlar i¢cin maliyetli bir yatirim olarak goriinmekteydi ayni
zamanda yapim teknikleri olarak zaman alict bir ¢aligma araci olusundan, iletisim
mecralarinda aktif bir rol sahibi degillerdi. Sinema jenerik tasarimlari ile ve televizyon
tanitim ve reklam videolar1 ile hareketli grafik tasarimin iki ayagi olarak bu tasarimi
disiplinini ayaga kaldirmay1 basarabildiler. Baslarda tamamen kisisel denemelerde ve
sanatsal projelerde siirli kalan hareketli grafikler bu iki mecra araciligiyla farkli

alanlarda yer kapabildiler.

Sanat atOlyelerinden ¢ikan ve miizelere mahkiim kalmayan hareketli grafikler,
sinema ve televizyon mecralar1 vasitasiyla fazla seyirciye ulasamayi1 basarabilmistir.
Animasyoncularin ve grafik tasarimcilarin igbirligi neticesinde, geleneksel yontemler ile
iiretilen hareketli grafikler hem ¢alisma ve hem paylasim mecrasi olarak fazla bir disiplini
biinyelerinde igermiyorlardi. Bilgisayarlarin yayginlagamasi her alanda oldugu gibi

hareketli gorsel mecralarinda da devrime sebep oldu.
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Yeni gelen dijital devrim, hareketli grafiklerde faaliyet gosteren tasarimcilarin
artisina sebep oldu. 1990’larda Adobe After Effects gibi video yazilimlarinin ¢ikisi bu
alanda bir doniim noktasina doniistii. Artik kigisel bilgisayarlarda hareketli grafik
tasarimin yapilist kolaylasmistir zaman agisindan ise biiyiik bir tasarrufa sebep olmustu.
Bu gelismeler ve tasarimcilarin artisi, talebinde artisina sebep oldu. Artik sinema ve

televizyonun tekelinde olan hareketli grafikler, baska mecralarda da goriilmeye baglandi.

Internet aglarinin yayilmasi, son yillarda yiikselen sosyal medya mecralari ve ilgi
cekme gabalari, statik grafiklerden ziyade dinamik grafiklere ilginin artmasina neden oldu.
[letisimin en hizli ve giivenilir yollarindan bir olan gérsel iletisim son yillarda ¢ok aktif
rol oynamaya basladi. Neredeyse grafiksel elementlerin kullanilmadigi bir mecra
bulunmamaktadir. Miizelerde, bilgisayar oyunlarinda, egitim alaninda, bilim ve saglik
sektoriinde, eglence sektoriinde, savunma ve uzay sanayisinde, otomotiv sanayisinde vb.
yerlerde hareketli grafiklerin farkli formlarim1 gérmekteyiz. Hareketli grafikler, ekran

temelli iletisimin vazgec¢ilmez bir pargasi haline gelmistir.
1.2.1. Teknolojinin yiikselisi ve Hareketli Grafiklerin gelisimi

Varligimizin baglangicindan itibaren hareket halindeyiz ve hareketli olan her seye
tepki gostermekteyiz. Hedefe ulasamaya yonelik ¢abamiz ve yiikselise olan ilgimiz bu

insan1 duygunun iiziin bir tarihe sahip oldugunu gostermektedir.

Hareketli gorlintiilerin  tarihi, Fransa’da bulunan Lascaux ve Chauvet
magarasindaki magara resimlerine kadar uzanmaktadir ve Altamira, Ispanya’da c¢ok
bacakli hayvanlarmn ¢izimi de bu argiimana delalet etmektedir (Sekil 4). Insanligin
hareketi ima etme c¢abalar1 magara cizimleriyle sinirli kalmamistir, tam aksine tarih
boyunca devam etmistir. Misir duvar resimlerinde ve Yunan seramik boyamalarinda sik¢a

karigimiza ¢ikmistir (Krasner, 2008: 28).
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Sekil 4. Chauvet Magarasindaki At Figiirii Cizimleri (Thurman, 2008)

Insanin gérme prensiplerinin temeline dair bir fikrimiz olmadan animasyonun
varolusuna dair bir diisiince elde edemeyiz. Animasyonun temeli insanin goziiniiziin
goriintiiniin siirekliliginden dogan yanilsamanin bir sonucudur. Animasyon, bir saniye
icerisinde arka arkaya gosterilen iki boyutlu sabit imajlarin sonucunda ve insan goziiniin
yanilsamasindan dogan bir hareket illizyonudur. Beynimiz gz araciligiyla kandirilarak

art arda goren goriintiileri hareketli olarak algilamaktadhir.

Modern donem hareketli grafik tarihini inceledigimizde ister istemez sinema
tarihinde incelemis oluyoruz. Sinema ve animasyon teknolojilerinden ve tekniklerinden
bagimsiz olamamistir. Her ikisinin tekniklerini kullanarak grafiksel iceriklerle kendini

var etmistir. Sinema sanatinin degisimi teknolojinin gelisimine ¢ok baglidir. Picasso
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sanatginin diliyle tozu yalayarak sanat yapabilecegini savunmustur. Film yapmak i¢in toz
yalamaktan fazlasi gerekmektedir. Sinema tarihine goz attigimizda bu sanatin yiikselisini

farkl: tilkelerde neredeyse ayni zamanda gerceklestigini géormekteyiz.

Sinema bir endiistriyel sanat tiiridiir. Sinemanin temelleri, Amerika’da Thomas
Edison, Rusya’da Alexander Drankov, Fransa’da Lumier kardesler ve Japonya’da Kenji
Mizoguchi trafindan atilmisti. Amerika’da bu sanat tiirli daha ¢ok sanayilesmisti ve
sanayilesmenin etkisi altinda is¢i gliciiniindiin karanlik boyutlar1 da bu sektore yansimuistir,
araba iretim hatti misali film sektoriinde seri iiretim modiiliine adapte edilmistir.
Yiikselise girdikten sonra, Amerikan sanayi giici bu sektére yatirim yapmistir.
Hollywood bu yatirrmin ve yikselisin en bariz 6rnegidir. 1920’lerde Amerika’nin
ekonomik giicii tarafindan desteklenen Hollywood’un iirettigi caligsmalari, diinya
sinemalarin domine etti ve bircok iilkenin sinem kiiltiiriinii de etkisi altina ald1. Tkinci
Diinya Savasi sonrasi bir¢ok iilkenin ekonomisi ¢okiintiiye ugradi, bu ekonomik ¢okiis
sonucunda sinema endiistrisi de etkilendi. Cogu iilkenin film stiidyolar1 kiigiik sanatg1
atdlyelerinden oteye gecmedi. Savas oncesi 1920’lerde Ingiltere sinema endiistrisi

pazarin yiizde 14’linii elde ederken savag sonrasi bu yiizde 5’e diistii. (Sito, 2013: 9)

1960’lardan teknolojininim gelisimi, diinyadaki tiim animatorleri ve onlardan
sonra gelecek olan nesli ektisi altina aldi ve ticari amagla yapilan hareketli grafiklerin
iretimi olduk¢a ivme kazanmis oldu. Televizyonun icadi ve sinema tiyatro yerine
hanelere dahil olmasiyla birlikte, hareketli grafik tasarimcilarinin sektorel yiikselisi de
gerceklesmistir. Hareketli gorseller sadece ticari amaglarla degil miizikal igeriklerle de
insanlarin evinde kendisini gostermeye basladi. John Whitney, 1920’lerin Alman
avangart sinemasindan etkilenerek, soyut hipnotik soyut hareketli miizikal videolar
iretmeye baglamisti (Sekil 5). Whitney, soyut hareketli ¢alismalarinda, miizigin 6zgiin
bir yasamin parcgasi ve elektronik miizik i¢in soyut gorsellerin bir biitiinleyici element
oldugunu gosterdi. Whitney, stiidyosunda soyut miizikal kompozisyonlar elde etmek i¢in
bilgisayar1 bir sentetik ara¢ olarak degerlendirdi ve bu vesile ile sanatsal soyutlamalar
ortaya ¢ikarttr. Withny Ikinci Diinya Savas1 sonrasi televizyon igin ticari amagh videolar
da liretmeye baslad1 ve reklam projelerinde de aktif bir rol aldi. 1950’lerde 16 mm filmler

de {iiretmeye bagladi, bu iiretimlerden en Onemlisi Saul Bass la birlikte Alfred
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Hitchcock’un Vertigo filmi icin yaptig1 jenerik tasarimi oldugunu sdyleyebiliriz.
Hareketli grafik tasarim Whitney nin girisimleri sayesinde bir¢cok alanda etkin bir sekilde
kullanilmaya basladi. Gorsel isitsel performanslarin ve etkinliklerin dnemli mimarlardan
birini oldugunu sdylemek miimkiindiir. Soyutlamalar1 ve farklt medyum ve mecralar
kullanimi, hareketli grafiklerin genis bir yelpazeyi kapladiginin gdstergesi oldu (Patterson,

2009).

Sekil 5. John Whitney IBM’de Monitorden Kayit Yaparken 1980

Whitny c¢aligmalarinin  devaminda, CBS ig¢in kisa miizikal filmlerin
yonetmenligini lstlendi ve 1957°de Charles Eames ile Moskova’daki Fuller Dome igin
yedi ekranlik biiylik bir sunum olusturmak igin aktif bir sekilde ¢aligmalar yapti. 1960
yilinda Whitney, Motion Graphics Inc.’i kurdu ve Dinah Shore ve Bob Hope gibi
gosteriler icin agilis videolar: tasarladi. Analog bilgisayariyla miikemmellestirdigi
efektlerin bir derlemesi olan deneysel hareketli video katalogu da tiretti. 1974’te John
Whitney, Jr. ve Gary Demos, Westworld (1973) filminde ¢alisti. Bu filmde; bir resmi,
kare bloklara bolerek ve her blogun renginin tek bir renk ortalamasini alarak, ilk kez

bilgisayar ortaminda piksellestirme teknigini kullandi (Krasner, 2008: 30-35).
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Stan Vanderbeek, 1960’larda bilgisayar ve multi projeksiyonlar kullanarak
deneysel grafikler iiretmeye basladi, bu ¢caligmalar neticesinde doneminin en popiiler yer
alt1 sanatcilarindan birisi olmay1 bagardi. Coklu teknik bilgiye sahip olan Stan, video kolaj,
geleneksel animasyon yontemleri, canli kayit ve aksiyon, film dongii sistemi ve bilgisayar
grafikleri gibi bir ¢ok teknik kullanarak c¢esitli deneysel ¢aligmalara imza atmistir. 360
derecelik panoramik gdriintiiniin mucidi olan Stan, Dome Mapping’in de mucidi olarak
tarihe ismi gecmistir. Tepe goz projeksiyon kullanarak dome mapping performanslari
yapan Stan, bu teknik araciligiyla Movie-Drome tiyatrosunu da icat etti. Bu icatlari
uluslararasi gosterim platformlarinda, canli tiyatro alaninda ve gorsel arsiv sunumu gibi
bir¢ok alanda kullanildi. Halihazirda bu icat edilmis teknikleri kullanarak bir¢ok miize ve

gosteri merkezi seyircilere gorsel deneyimler sunmaktadirlar.

1925°de teknoloji firmasi olarak kurulan Bell Labs’in bir miihendisi olan Ken
Knowlton, Stan Vanderbeek’in kolaj filmleri iirettigi sirada, Vanderbeek tarafindan
kullanilan Raster tabanli yazilimi Beflix programlama dili ile yazilimi gelistiriyordu ve
gelistirdigi dil sayesine deneysel goriintiiler elde etmeye baglamisti. Caligmalarinin ve
aragtirmalarinin devaminda Knowlton, desen ve patern bilgisini gelistirerek, gelistirmis
oldugu yazilim sayesinde resimleri noktalara pargalayan ve sonra farkli bir doku ile
biraraya getiren bir algoritma elde etti (Sekil 6). Knowlton’nun 1990’larda, mozaik dijital
teknigi ile yaptig1 calisma katildig1 bir¢ok yarigmada birincilik derecesine layik goriildii,
bu caligmada Close-Up c¢ekim kullanarak nesnelerin kolaj dizilis ve kompozisyon

acisindan yakin ve uzaktan farkli bir imaj olarak sunulmustu (Mallen, 2004).



17

& e
PePo®en

0" .
\ »
-.Q

..
3
"

e : -;..(0. : ‘J
' 4 " Jvrl( Q
dePeades

Sekil 6. Mona Lisa Seashells on plywood 1997, Ken Knowlton (Mallen, 2004)

MIT 6grencisi olan Ivan Sutherland 1961°de vektor tabanli Sketchpad adli bir

¢izim programu icat etti. 11k dijital kalem kullanarak ¢izim yapilan bu programda, kalemin
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ucundaki fotoelektrik hiicre sayesinde normal bir kalem gibi, serbest ¢izim imkan1
sunulmustu (Sekil 7). Ivan arastirmalarinin devaminda stereoskopik 3D goriintiileri
goriintiilemek i¢in basa takilan bir cihaz icat etti, NASA bu teknolojiden ilham alarak 20
sene sonra sanal gerceklik arastirma ve gelistirmelerinde faydalanmistir. Ivan, Tyah
Universitesinin bilgisayar béliimiinde arastirmalarim1 devam ettirmek amaciyla Dave
Evans tarafindan ise alindi, Ivan Akademik calismalar1 neticesinde iiniversite tarafindan

takdir gordii ve bu alan1 birincilikle bitirdi (Rodden, 2003).

T
§1+
.

- B 5 -  WIE - B AN
Sekil 7. Ivan Sutherland Sketchpad’i Kullanirken 1962 (History Computer, 2018)

Bilgisayarla {iretilen grafikler ve hareketli goriintiiler bilgisayar dehalarinin
ilgisini ¢ekmeye basladi. Bu grafiklerden ilham alarak John Warnock Adobe System’inin
temelini att1. 1982°de kurulan bu sirket grafik tasarimin akigini ve gelisimini etkiledi bu
etki hala devam etmektedir. Aragtirmalar ve gelistirmeler sadece John ve ekibiyle sinirli
kalmadi, 1960’larda Saul Bass la birlikte bir¢ok film projesine imza atmis olan Robert
Abel arkadasi Con Pederson ile birlikte 1971 yilinda 6zel grafik efektler sirketi olan,
Robert Abel & Associates’i kurdu. Bu sirketin yaptig1 ikonik projelerden, Disney ve The
Black prodiiksiyoncu sirketlesmelerinin agilis ve tamitim videolar1 Ornek olarak

sOyleyebiliriz. Abel ¢aligmalarinin sayesinde bir Golden Globe ve iki Emmy &diiliine
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layik goriildii, kurdugu sirketi, yapmis oldugu projeler neticesinde CGI alaninda inovatif

ve Oncli bir sirket olarak anilmaktadir (Krasner, 2008: 32).

Gorsel sanatgilarin deneysel ¢alimlar1 ve bilgisayar dehalarin icatlar1 sonucunda,
hareketli grafik tasarim biiylik bir ilerleme katetti. Miithendislerin bu alana olan ilgileri
sonucunda liretim asamalar1 hizlandirild1 ve deneysel ¢alismalardan ziyade bir iletisim
araci olarak boy gostermeye basladi. Farkli sektorler bu alanda etkili roller oynamaya
basladilar. Ticaret diinyasinin ilgisini ¢eken hareketli grafikler birgok medya aracinda ve
farkli mecralarda kullanilmaya basladi. Internettin yiikselisi ve medyanin insan hayatinda
biiytik yer kaplamasi sonucunda, biiyiik kurumlar ve ideoloji kaynaklar1 bu mecralardan
yararlanmak cabasindalardir. Hareket insan dogasi geregi etkilemek icin en Onemli
araglardan birisidir. Popiiler kiiltiiriin biiyiisii altinda yasayan toplumumun biiylik bir
cogunlugu kullandiklar1 ekranlardan hareketli gorseller aracigiyla diinyayr kesif
etmektedirler. Dev teknoloji sirketleri bu aygitlarin canliliklarini korumak ve bir canli

arkadas gibi gostermek adina, hareketli grafikleri kullanmaya devam etmektedirler.
1.2.2. Ekran Temelli Tletisim de Hareketli Ogelerin Kullanim

1923 yilinda televizyon ingiltere’de John Loge Barid adli mucit tarafindan icat
edilmistir. Barid tarafindan ilk televizyon gériintiisii 1926 yilinda yaymlamustir. i1k
gosterilen gorilintiiler noktalardan olusan ve tirtikli bir dokuya sahiplerdi. Barid tarafindan
icat edilen televizyon tamamen mekanik bir alt yapiya sahipti ancak Marconi-Emi diye

adlandirdigimiz elektronik sistem ise Barid’in sistemine rakip olarak devreye girmisti.

1930’lardan itibaren televizyon bir ev esyasi olarak toplum tarafindan kabul
gormeye baslamisti. 1936°da gergeklesen Berlin olimpiyatlarint birgok Alman ailesi
evinden seyretmisti. 1940’larda miihendisler ve sirketler renkli televizyon iiretimine
baslamak adina arastirmalarina hiz vermislerdi. 1950’lerde ilk kez ABD’de renkli
televizyon piyasaya siiriildi ve 1960’larda biiyiik bir kitleye ulagamaya basladi.
Giliniimiizde diisiik enerji tiiketimi ile ve ince yapilar1 ile LED ve LCD gibi teknolojilerle

kars1 karstyayiz.
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Televizyonun evlerin bas tac1 oldugu vakit ¢cok istasyonlu sistem mevcut degildi.
Satisinin hiz kazandig1 vakit istasyonlularin hizi da artig gostermeye bagladi. Reklam ve
icerik rekabetin ylikseldigi donem kanallar, tanitim amaci ile gorsel grafiklerden
faydalandilar. Her istasyon kendi kimlik tasarimi ile muhatabinin karsisina ¢ikmaya
basladi. Giin boyu program yapmayan istasyonlar yaym digi volelerinde, hareketli
istasyon kimlikleri ile televizyon rekabetinde varliklarini korumaya devam ettiler.
Istasyonlarn tanitim amagl kullandiklar1 hareketli grafikler sadece hareketli bir
goriintiiden ibaret degildi. Ayrica sundugu soyut hikayelerle kanalin ruhunu savundugu

icerigi de iletmekteydi.

Hareketli grafik tasarimcilari, bir istasyon kimligini canlandirirken, etkili logo
islemenin estetigini zamana dayal1 bir ortamda uygulayabilmeleri gerekmekteydi. Negatif
ve olumlu sekil iligkilerinin yani sira kimligin gonderdigi mesaja katkida bulunan
baglamsal tasarim Ogelerine de dikkat edilmesi gereken baska hususlardan birisi
sayllmaktaydi. Ek olarak, dgelerin zaman i¢inde ve boslukta nasil hareket ettigi, degistigi
ve birbirleriyle nasil etkilesime girdigine de dikkat etmeleri gerekmekteydi. Istasyon
kimlikleri tipik olarak 5-10 saniye arasinda olmasina ragmen, tonu olusturmak ve
izleyicinin mesajin inandiriciligint nasil algiladigin1 ve siirdirmesini etkilemek igin
hikaye yapis1 da arastirilmasi gereken baska konulardan sayilmaktaydi (Krasner, 2008:
35).

Televizyonun yayginlasamasi ile birlikte igerik lireten sirketlerin ve tasarimcilarin
da sayis1 artmaya basladi. Istasyona tanimi, giiniimiizde kullandigimiz kanal ismine es
degerdir. Markalasamak ve 6zellestirmek sonucunda her kanalin kimlik tasarimi 6nem
kazanir. Lisans sahibi kurumlarin ve otoritelerin talebi dogrultusunda tasarimcilar

tarafindan yeni bir disiplin olarak tanimlanan tasarim alanina dontigmiistiir.

Shilo tasarim stiidyosu bu alanda Oncii tasarim stiidyolarindan biri olarak kabul
gormektedir. Kendisini dogu ve batinin ortasinda konumlandiran bu stiidyonun en 6nemli
caligmalarindan birsi sayilacak AMC kanalinin, hareketli kimlik tasarimlaridir. Bu
tasarimlarda soyut ve anlasilir bir tavrin sergilendigini gérmekteyiz (Sekil 8). AMC’nin

farkli yayin akiglarina 6zel bir tasarim yaparak yayinin i¢erigini yansitmaya calismiglardir.
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Ornegin, “Big-Screen Vattles” programi icin ikonografik savas ucaklari ve parasiit
goriintiileri, “Great Action Movies” program akisi i¢in polis arabalar1 ve ¢akar farlarini
ve “Romantic Movies” programlar i¢in ise giil yapraklar1 ve miicevherlerini tasarlayip

hareketlendirmislerdir (Krasner, 2008: 23).

ABC

PRESENTS

Sekli 8. ABC Kanali, Hareketli Kimlik Tasarimi 1960 (Editors, 2001)

Yeni bir tasarim ¢aginin gelisini 6ngdren birkag grafik tasarimci gelen akimin
habercisi olmuslardi. Bu habercilerden birisi diinyaca iinlii grafik tasarimci April
Greiman’dir. Greiman kendisini modernist, geleneksel ve gelecek nesil tasarimcilar
arasinda koprii olarak goriiyordu. KCAI'de klasik egitimi ve Basel’de Hoffman ve
Weingart ile yliksek lisans ¢aligmalar1 yapmistir bu yilizden her iki akimda hakimiyet
kurmustur. Yeni estetigin sesli savunucusu olmustur. Hem gorsel hem de kavramsal
estetigi ve yeni teknolojleri sliphecilere karst savunmustur. Greiman bu ciimlelerle yeni

akimlarin gelis haberini vermistir:
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“Yirminci yiizyildaki grafik tasarim geleneginde, harika bir
tipograf, harika bir tasarimct veya illiistrator ya da harika bir afis
tasarimct  olmaniz  gerekiyordu. Simdi hareketli grafikler, diinya
etrafinda dolasan internet aglari sayesinde etkilesimli uygulamalarla
Karsi karsiyayiz. Diinya degisti ve tasarim alani onu karsilamak igin
degisiyor”. Greiman yeni paradigmalara, yeni metaforlara, yepyeni bir
tasarim ruhuna agik olmamiz gerektigini konusunda ¢ok karaliydi, bir
konusmasinda soyle sozler ifade etmistir: “Yeni gelen akimin adi
sadece grafik tasarim degil, heniiz bunun icin yeni bir adimiz yok”

(Heller, 1998).

April Greiman tasarimci olarak bu degisimin bir pargasi oldu ve televizyon
kanallar1 i¢in on iki kimlik tasarimi gelistirdi. Bu tasarimlarinda mevcut tiim teknolojik
altyapilar1 kullandi. Kodak tek ¢ekimlik kameralar, bilgisayarlar ve tripoduz 8 mm video
¢cekim kameralt doneminin teknolojik ekipmanlarindan sayilmaktaydi. Forces’in Lifetime
kanali icin yaptig1 kompozisyonla doneminin en etkileyici caligmalarindan birisi
sayllmaktaydi. Bu kompozisyonda polaroid fotograflar ve hareketli yapraklar kelebekler
ve serbest akan dogal goriintiiler ile harmanlanmis zarif bir hareketli grafik 6rnegi olarak

tarihe gecmistir.

Televizyon kanallar1 kendi kimliklerini gosterdikten sonra her kanal igeresinde
yer alan programlar da, igeriklerini yansitmak ve seyirciyi cezbetmeye yonelik agilig
videolar1 yapmaya karar verdiler ve bu karar hareketli grafik tasarimin yiikselisinde etkin
rol oynad1. Bir program veya sov, eglence ve bilgi aktarmak amaciyla, televizyonda yer
almaktaydi. Program acilis videolarini, bir derginin veya kitabin kapagina benzetebiliriz,
dergi kapagi tasarimcisi derginin igerisinde var olup bitenin &zetini, derginin vermek
istedigi mesajin gorsel hali ve derginin vizyonunu yansitmaktadir. Program agilisi
videolar1 ve grafikleri de programin birer 6zetidir, dergi kapag1 dergiyi almaya tesvik
ederken acilig videolar1 da seyircinin kararini etkilemeye calisir, kumandaya uzanan elin
dengelenmesine yonelik, bekleyis ve karar siirecini uzatir. Court Tv Movies’in
lansmaninda, Court TV, Film yayin blogunun etkin bir sekilde tanitimi1 istendi. ABD’de

Massachusetts mengeli Hatmaker prodiiksiyon stiidyosu bu lansmanin agilis videosunun
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tasarim1 Uslendi (Sekil 9). Acilis videosunda orjinal c¢ekilmis videolar ve film
karelerinden bir kolaj grafik elementlerle birleserek eglenceli bir agilis videosu ortaya

koymuslardi.

Sekil 9. Court Tv Movies’in Lansman Agilis Videosu (Krasner, 2008: 47)

Chris Cognac’in ev sahipligini tislendigi The Hungry Detective bir ulusal yemek
agin1 gosteren yemek programiydi. Bu programin agilis videosunu yapmak {izere kanal
tarafindan dis kaynaklar ayarland1 ve Sili’de yasayan dort freelance tasarimcr ile bu
programin agilis videosunu yapmis oldular. Programin temel konsepti, ABD’deki yol {istii
restoranlar1 ve lokantalar1 seyirci ile bulusturmak. Freelence ekibinden bir olan Matias
Rivera, Yapim sirketinden ti¢ haftalik bir siire¢ talep ederek programin agilis videosu igin
arastirmalar yapti ve bu arasgtirmalar sonucunda tasarim ekibi acilis videosu igin bir
biiytiteg kullanarak mikro ve makro diizeyde goriintiileri seyirciye aktardi. Bu ¢alisma

zamaninda ABD medyasinda biiytik bir yanki1 uyandirdi (Sekil 10).
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Sekil 10. The Hungry Detective Agilis Sahnesi (Krasner, 2008: 42)

ABC televizyon kanalina ait The Path to 911 dali, iki boliimliik mini dizi, 10 ve
11 Eylil 2006 yilinda yayinlandi. Metin yazarligint Cyrus yonetmenligini David L.
Cunningham’in istelendigi mini dizi, 11 Eylil 2001°de New York City’deki Diinya
Ticaret Merkezi’ne yapilmis olan saldirtyr dramatize etmistir. Dizinin agilis sahnesinin
tasarimini Seattle menseli Dijital Kitchen adli firma iistlenmistir. Bu agilis sahnesinin
kurgusunda New York’ta yasayan bir bireyin goziinden, sehrin farkli kdselerinden, sehrin
giindelik zaman akisinda goriilen karelerinden bir video kolaj kullanilmamustir.
Tasarimcilar bu kurgu sayesinde dizinin ruh halini verirlerken, tasvir etikleri kareler

sonucunda seyircinin ilgisini gekmeyi bagarmiglard: (Sekil 11).
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THE PATH TO 9
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Sekil 11. The Path to 911 A¢ilis Sahnesi (Digital Kitchen , 2006)

Iki buguk dakikalik bu agilis videosunun konsepti, New York’ta yasayan bir
kisinin gdziinden New York diyebileriz. Soyle ki sabah kalkip ve ise giden ferdin camdan
disariya baktigi1 kareden baglar ve kaldirimda gordiigii goriintii ile devam eder ve sehirde
maruz kaldig1 timi goriintiileri yansitilir. Videonun tasarimcisi Lindsay Daniels’a gore
bu kurgu tamamen sehrin uyanigini gostermekte, sehrin mimari simgesi olan ikiz kuleler
bu uyanisi seyir etmekte. Kentin uyaniginin hiz arttik¢ca kurgunun da hizi artmakta ve
hiz1 arttikga bu uyanis daha belirgin hale gelmektedir. Bu kompozisyon boyunca iki
amaca hizmet edilmektedir: 1) izlenen ve izlemekte olan sehrin uyanisi, 2) Kentin ticaret

merkezine dogru ¢ekilmesi ve akisi.

Acilis videolar1 sadece diziler, eglence programlart ve sovlarda siirli kalmadi,
haberin modern diinyada giicli arttikga haber kanallar1 da iletisim aginin en Onemli

parcalarindan birine doniistiiler. Haber kanallar1 seyirci ve izleyici elde etmek adina sov
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programlarinin cekiciligini 6rnek aldilar. Haber programlari heyecani artirmak adina
giincel vakalardan kesitler alarak seyircinin gorsel bellegini kullanarak 6zet bir girisle
etkilemeye c¢aligirlar. Bu yontem yillar boyunca haber kanallar1 tarafindan kullanildi.
Gilinlimiiz teknolojisi ve estetik degerlerin evrimi sonucunda haber kanallar1 daha soyut
gorseller kullanarak kimlik tasarimlarini ve agilis videolarini gelistirdiler. 2017°de BBC
haber ajansinin agilis videosunun degisimi ve bu degisimle birlikte typefacenin degisimi
de bu 6rneklerden biri sayilmaktadir (Sekil 12). BBC agilis videosu ve bir¢ok haber agilisi
videosuna imza atan tasarim sirketi, 2003 yillinda “Set Studio” olarak kurulmustu ancak
set tasariminin bir kimlik tasariminin pargasi olarak goren bu sirket yelpazesi genisletti
ve 2008 yilinda News Cast Studio olarak ismini degistirdi. Giincel grafik tasarim ve
hareketli grafik tasarim yazilimlarini kullanarak birgok haber agilisi videosuna imza

atmistir ve atmaktadir.

the

_Briefing

Sekil 12. BBC “The Briefing” Acilis Videosu (News Cast Studio, 2017)
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Televizyon da hareketli grafiklerin kullanimi farkli sekilde kendini gostermeye
devam etmektedir. GOsteri Paketleri (Show Package) diye adlandirilan bir baska alanda
hareketli grafiklerin aktif sekilde kullanildig1 mecralardan sayilmaktadir. ZoaDesign’nin
kurucusu Zoa Martinez bu alanda en ¢ok projeye imza atan tasarimcilardan biri
sayllmaktadir. Zoa, NBC-TV’ye yapmis oldugu Lost serisinin gdsteri paketi, en dnemli
projelerinden birisi sayilmaktadir (Sekill3). Zoa, cesaretli bir tasarim sergileyerek
dinamik bir ¢calisma ortaya koymustur. Bu ¢alismada televizyonun farkli programlarinin
acilis tasarimi tekrardan biraraya getirmistir. Bu kaotik goriintiiler tamamen giinlimiiz
medyasin1 temsil etmektedir.i konlarin ve isaretlerin hizlica degisimi, grafiksel
elementlerin art arda dizilimi ve farkli dillerde kullanilan tipografik kompozisyonlar
sayesinde hedefi olan kafa karisikligin1 basarili bir sekilde ulasmistir. Gorsel paket
boyunca giine, kuzey, bat1 ve dogu kelimeleri, Rusca, Arpga, Ingilizce ve Cince olmak
iizere bir¢ok dilde kaybolma hissini aktarmak adina yardimci olmustur. Kreatif Direktor
Zoa Martinez, calismasi hakkinda su climleleri ifade etmistir: “Tasarimimiz hem
yarigsmact ekipleri rakipleri hem de izleyiciyi saran bilinmezlikte yatan heyecani
aktarmaliydi. Yarigsma formati geregi yarigmanin baslangi¢ noktasi her zaman gizlidir bu
gizliligi gostere bilmek bu ¢alismanin en 6nemli tematik yapilarindan sayilirdi. Zaman
kars1 yarisan yarigsmacilarin hiz ve heyecan hislerini gostermek veyansitmak bu videonun

hareket temposunu belirleyen etken olmustur.”(Krasner, 2008: 41).



Sekil 13. “Lost” Yarigmasi A¢ilis Videosu NBC 2001 (Zoa Martinez, 2017)

Acilig gosterileri ve gosteri videolar1 giliniimiizde, teknolojinin ytiikselisi ile
birlikte baska bir boyuta ylikselmeyi basarmistir. Birgok disiplinin birlikte caligarak
ekleyici gosteriler ortaya konuldugunun gormekteyiz. Yapay zekdnin bu alanda var
olmast 2010’larin basimna donmektedir. Yapay zeka, video mapping ve holografik
gorsellerin harmani olan Audi A5 lansmani bu alanda en basarili 6rneklerden birisi
sayllmaktadir (Sekil 14). Interactive Lab tarafindan 2017 yilinda Moskova’da
gerceklesen bu gosteride, tiim teknoloji sinirlarint zorlamistir. Isik robotlari interaktif bir
bicimde Audi AS5’i takip ederek arabayir odak noktasi olarak gostermistir. Ayrica
projeksiyondan yere yansiyan video da araba ile etkilesim igeresindeydi ve akiskan bir
gorilintli saglamaktaydi. Arabanin beynini temsil eden bir yapay zekd insan surati
holografik bir sekilde havada ghost perdelere yansitilarak etkileyici bir kompozisyon
yaratmay1 basarmisti. Yapay zekdyir temsil eden robot gorseli konusarak insanlarla
iletisim kurmaya baglayarak seyircilerin telefonlar1 heklenerek ¢almaya baslar ve bu

sekilde salonda bulunan her kesi etkilemeyi basarir ve pasif seyirciden aktif seyirciye
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doniistliriir. Arabanin iletisim kurabilen bir nesne oldugu basaril bir sekilde yansitan bu

gosteri kendi alaninda bir¢ok ddiile layik goriilmiistiir.

Sekil 14. Interactive Lab Audi A5 Lansman Calismasi (Interactive lab, 2017)

Televizyon seyircisi arttik¢a ve biiylik bir kitleye hitap etmeye baslayinca, ticaret
diinyasi bu firsat1 degerlendirmeye karar verdi. TV reklamlar1 hareketli grafik tasarimin
kullanildig1 en onemli alanlardan biri sayilmaktadir. Televizyon reklami bir kurum
tarafindan iiretilmesi istenen ve karsiligi 6denen bir seri televizyon uygulamasidir. Bir
ticari irlinli veya ideolojiyi veya hizmeti tanitmay1 hedefleyen ve pazarlamasini planlayan
gorsel mesaj igeren bir iletidir. Ozel sektdre ait televizyon istasyonlarmimn énemli gelirini
reklamlar saglamaktadir. Reklam siireleri giderek kisalmakta olan bir donmede tam

aksine sayisinin artigini gormekteyiz (Flint, 2014).

Televizyon reklamlari ilk basta siyasi amaglarla yayinlanmaktaydi. Savaslarin

yiikseldigi bir donemde propaganda amagli reklamlar yayinlanmaktaydi. ABD dahil
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bir¢ok {lilkede, televizyon reklamlari kampanyalar1 siyasi sdylemleri yayma amaciyla
kullanilmaktaydi. Fransa gibi bazi iilkelerde, televizyonda siyasi reklamcilik biiyiik
Olciide kisitlanmistir. Norveg gibi bazi iilkelerde ise siyasi reklamlar tamamen

yasaklanmistir (Plasser, 2002: 226).

1 Temmuz 1941°de, ilk ticari televizyon reklami iicret karsiliginda yayinlandi.
Philadelphia Phillies ve Brooklyn Dodgers arasindaki bir beyzbol miisabakasindan 6nce,
WNBT bagimsiz televizyon istasyonu lizerinden ABD’de yayinland1 (Sekil 15). Bulova
saatleri sirketi bu reklamin yayinlamasi i¢in 4 ABD dolar1 6deme yapmisti. Gortintiide
ise, ABD haritasinin {izerinde sirketin logosu goziikmekteydi. Bu on saniyelik reklam
televizyon tarihine ilk ticari reklam olarak gec¢mistir. ingiltere'de ilk TV reklami ise 22
Eyliill 1955’te yayinladi. ITV’de yayinlanan bu reklam Gibbs SR isimli dis macunu
markasina aittir. Asya’da ise ilk TV reklami 28 Agustos 1953’te Tokyo Nippon
televizyonunda gergeklesmistir. Bu reklam filminde Seiko saatinin goriintiisii

yaymlamistir (JAY, 2012).

AMERICA RUNS ON BULOVA TIME

Sekil 15. i1k Televizyon Ticari Reklam1 1941 (Luckin, 2013)
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Giliniimiizde hareketli grafikler, teknik ve estetik agisindan reklam kampanyalarini
baska bir yere tasimistir. 3D yazilimlar VFX ve CGI kullanimi sayesine ikonik ve marka
ruhuna yonelik ¢aligmalar1 gérmekteyiz. Programlarin gelisimi neticesinde malzeme fizik
simiilasyonlar1 bolca kullanilmaya baglamistir. Bu alanda biiyiik markalarla ig birligi
yapan ManvsMachine stiidyosu yapmis oldugu calismalar neticesinde ve biinyesine
barindirdig1 tasarimcilar isbirligiyle hareketleri grafikte yeni bir akim baglatmistir. 2020
D&AD odiiliine layik goriilen son projeleri, Squarespace adli web ara yiiz tasarimi
sirketine yapilmistir. ManvsMachin’in bu calismasi diger projeleri gibi alistigimiz
materyallerin fizik simiilasyonu araciligiyla paradoksal soyutlama teknigine dayanarak
yapilmistir. Soyut goriintiilerin ve materyallerin, minimal bir ortamda harmoni ile
yiikselisi ve bir biitiine doniismesi, web tasarimi girketinin kolajlardan biraraya geldigini

en iyi sekilde yansitmaktadir (Sekil 16).

Sekil 16. ManvsMachine “Make it Real” Calismasi1 (D&AD, 2020)
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Televizyon endiistrisinde gelismeler arttikca yeni terimler ve yeni alanlarin
dogusuna sahit olduk. Programlarin artis1 ve bilgilerin fazlaligi metinsel yaklagimlarin
sergilenmesine ihtiya¢ dogurdu. Metinde bilgi aktarmak adina verilen dipnotlar gibi bu
endistride “Lower Third” terimi icat edilmisti. Adindan da anlagildig1 iizere ekranin alt
kisminin tigte birlik oranini isgal eden bu goriintiiler, program akisina uygun bilgileri
paylasamay1 tistlenmektedir. Sunucu isimleri, program akisi ve haber giindemlerini iginde
barindirtyordu. Giiniimiizde sabit bir gorsel olmaktan ziyade hareketli bir gorsel alanina
doniigmiistiir. Lower thirdlarda tipografi en biiytik rolii iistlenmektedir. 1970’de ilk lower
third televizyona dahil edilmisti. O tarihten giinlimiize kadar biiylik degisim gegiren lower
thirdlar, asil amaci olan bilgi aktarmaktan hi¢ sapmamigslardir. Lower thirdlarin
tasariminda dikkat edilmesi gereken husus ise televizyon istasyonu kimligine sadik
kalmasidir. Gilinlimiizde ¢oklu ortamlarda lower thirdlar gormekteyiz. Oyun ara
yiizlerinde, artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik uygulamalarinda ayni isleve hizmet

eden hareketli gorsellerle karsilasamaktayiz (Sekil-17).
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Sekil 17. Eurosport’un Lower Third Tasarimlari (Pentagram, 2018)
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1.2.3. Multimedyanin Dogusu ve Hareketli Grafiklerin Yiikselisi

Multimedya kelimesinin kat1 anlami, birden fazla ortam olarak tanimlanir.
Kelimenin Tiirkge karsiligi ise ¢coklu ortam olarak c¢evrilmistir. Coklu ortam bir¢ok alni
kendi icesinde barindirmaktadir; filmler, televizyon programlari, bilgisayar oyunlari,
telefon uygulamalari, resim, sesli metin ve hatta ¢izgi romanlar bile bu yelpazenin
iceresinde yer almaktadir. Multimedya basit ve miitevazi kdklerinden, glinlimiiz karmasik
uygulamalarina kadar 6nemli bir yol kat etmistir. Multimedya kelimesi tiretildigi giin
itibartyla , bilgisayar oyunlar1 ve grafikleri, video oyunlari, ekran igerisinde donen

sunumlarin ve goriintiilerinin, dijital yiizeylerde aktariminin temsilcisi olmustur.

Multimedya terimi, besteci ve sarkict Bob Goldstein tarafindan, Long Island,
Southampton'daki “LightWorks at L’Oursin” gdsterisinin Temmuz 1966 acilis lansmani
icin kullanilarak litaratiire gecti. Baz1 iletisim uzmanlaria gore, Goldstein’in Amerikali
Dick Higgins tarafindan kendi sanat calismalarina vermis oldugu “intermedia”
kelimesinden haberdardi ve bu agilisa verdigi ismin ana fikrini, Dick’tenin caligmasindan

aldigini iddia etmektedirler (Badii, vd, 2009).

10 Agustos 1966'da, Richard Albarino, terminolojiyi Goldstein’ten 6diing alarak
sOyle anlatryor: “Brainchild of songscribe-comic, Lightworks, diskotek olarak piyasaya
¢ikan piyasaya ¢ikan ilk miizik video gérselidir.” Iki yil sonra, 1968’de, multimedya
terimi, Goldstein’in L’Oursin’deki yapimcilarindan Iris Sawyer’in kocasi, siyasi
danigsman olan David Sawyer’in g¢aligmasini tanimlamak ve tanitmak ig¢in yeniden

kullanild1 (Albarino, 1988: 213).

Multimedya kelime olarak bir¢ok tartigmaya ve makaleye konu olmustur. Ancak
kelimenin en kapsamli sekilde Richard E. Mayer “Multimedia Learning” adl kitabinda
anlamigtir. Mayer multimedya araciligiyla etkileyici iletisim yontemlerini ve prensiplerini

sOyle aciklamistir:

“Tutarlilik yaratmak adina, fazladan veyabanci kelimeleri,
sesleri veya grafikleri silmeniz gerekmektedir. Vurucu bir sinyal igin,

temel kelimeleri veya grafikleri vurgulamalisiniz. Kurdugunuz iletigim
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ile fark yaratmak igin: Anlatilan hareketli grafikten, gereksiz yazili
anlatilart siliniz. Uzamsal bitisiklik: Ekranda veya sayfada karsilik
gelen grafiklerin yanina temel kelimeleri yerlestirin. Gegici bir temas
icin ise, Ilgili kelimeleri ve grafikleri ayni anda sunmalisimiz.” (2012:

172).

Giiniimiiz diinyasinda bircok alanda bu kelime kullanilmaktadir. Iletisim
uzmanlarina gore ilk multimedya ¢aligmas1 1972°de Atari sirketinin kurucusu Nolan
Bushnell tarafindan ortaya konulmustur. Nolan’in tarafindan Pong isimli bir oyun
gelistirilmisti. Bu oyun iki raketi temsil eden iki dikdortgen ve bir kare top ve ortada bir
fileden olusmustur. Bu minimal yilizeyde video oyun Atari oyunlarinin temelini atmigtr.
Ses ve goriintiiniin birlestigi ve ayn1 zamanda kullanici tarafindan es zamanl etkilesime
gectigi ilk ornektir. Bu ylizden multimedya tarihinde referans verilecek ilk ¢alisma olarak

sayilmaktadir (Kent, 2001: 36).

Steve Jobs Ve Steve Wozniak’in 1976’da baglastigi bir devrim giiniimiize kadar
dalgalar1 uzanmaktadir. Bu iki arkadas Apple bilgisayar sirketini kurdular ve kuruluslari
sonras iirettikleri Apple II diinyada ilk kez renkli grafikler kullanmis oldular. Bilgisayar
evrimi hizla ilerledi ve 1981 yilinda “IBM” tarafindan da ilk bilgisayar piyasaya siiriildii.
Yarisin baslangicinda Apple bir bagka devrime daha imza atmis oldu ve bilgisayarini
Macintosh siirlimii ile piyasaya verdi. Ayrica insanlarin bilgisayarlarla etkilesim seklini
sonsuza dek degistirecek olan ilk fareyi de bu bilgisayarla birlikte teknoloji diinyasina
sunmus oldu. Microsoft 1985'te Windows isletim sisteminin ilk siirtimiinii paylasti. Ayn1
yil, “Commodore” sirketinde birgok uzman tarafindan grafik isletme giicii yiiksek,
“Amiga” adli ev tipi bilgisayar1 piyasaya siirdiiler. Amiga kullanici dostu arayiizii
nedeniyle ilk multimedya bilgisayar1 olarak tanimlanmaktadir. Amiga gostermis oldugu
zay1f performansi nedeni ile yerini Windows masaiistii bilgisayarina birakti. (DiMarco,

2007: 19).

Multimedyada yiikselisi, “Windows” hem de “Macintosh” isletim sistemlerinin
yenilikleri sayesinde gerceklesti. Bu iki isletim sistemi grafik araylizlerinin gelisimi ve

sesin aktif sekilde kullanimiyla multimedya deneyimlerinin baglangici oldular. Bireysel
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kullanim amagh gelisen programlar birey ve bilgisayar arasindaki kullanimi ve etkilesimi
arttirdigini basardilar. Multimedya alaninda basarili iglere imza atan baska bir sirket ise
“Macromedia’’dir. 1988’de Macromedia tarafindan etkileyici sunum programlari
yayinladilar. Hala aktif sekilde kullanilan “Director” programi bu programlardin birisi
sayilmaktadir. Macromedia ayrica “Flash” tabanli animasyonlarin da onciisii olmustur.
Giliniimiizde internet lizerinden gordiigimiiz animasyonlarin ve hareketli grafiklerin
temeli bu sirket tarafindan atilmistir. Teknoloji devlerinin arastirmalar1 ve gelistirmeleri
sonucunda, her gecen yil her yeni gelisme, gelecek yilin teknolojisine dahil edilerek
multimedya deneyimini daha giiglii, daha hizl1 ve daha etkileyici hale getirmislerdir

(Sugata Mitra, Gaurav Bhatnagar, 2001: 108-111).

Multimedya igeriklerini bir¢ok alanda gormekteyiz, yaratici enddistrisi, ticari
sunumlar, sanat ve eglence, egitim ve egitim teknolojileri, sosyal medya, gazetecilik,
iletisim vs. Bu icgerik c¢aligmalarinda hareketli grafik tasarim, farkli tekniklerle
kullandirmaktadir. Multimedya tasarimi, yazi, ses, sabit gorseller, hareketli grafikler,
video igerikler ve interaktifteden olugsmaktadir. Bir multimedya igeriginin en 6nemli

pargasini hareketli gorseller ve grafikler teskil etmektedir.

Grafik tasarimcilar ve ticari sanatla ugrasan sanctilar tarafindan kullanilan, eski
ve yeni elektronik medyalar ve medyumlarin birgogu multimedya olarak
tanimlanmaktadir. Bu medyalar ticari sirketler tarafindan heyecan verici sunumlar ve
reklamlar yapmak iizer kullanilir. Aktif ve dinamik sunum yapmak igin bir¢ok teknoloji
sirketi sunum yazilimlar1 gelistirmislerdir. “Keynote” Apple ve “PowerPoint” ise
Windows tarafindan piyasa siiriilmiistiir. Son yillarda hareketli slaytlar ile giindeme gelen
Prezi ise, 2009 yillinda Adam Somlai-Ficher ve arkadaslari tarafindan sunum
platformlarinda biiyiik bir ivme kazanarak sektorde biiyiik bir yer elde etmistir.
Gliniimiizde bu sirketlerin tarafindan yayimnlanan programlar disinda, bir¢ok kreatif

stiidyoda miisteriye 6zel sunum dosyalar1 ve araylizleri sunmaktadirlar.

Teknolojik sunum alaninda uzmanlasmis olan “Stereolize” stiidyosu, 2014 yilinda
Porsche 911’in lansmaninda yapmis oldugu sunum ile “IF Design” sunum o&diiliinii

kazandi. Stereolize tasarladigi sunumda, Porsche 911°in siiriis makinesinin hem teknik
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gelismisligi hem de benzersiz giizelligini ana hatlariyla belirtmis ve agiklamistir (Sekil
18). Sunum kurgusunun tek amaci ise aracin tasarim ve teknolojik giiciinii yansitmak
olmustur. Sunum sahne tasariminda araba yiikselen ara konsolundan ilham alinmustir.
Hareketli grafiklerin tasariminda arabanin i¢ tasariminda kullanilan ara yiizlerden ilham
alimmist1 ve bu tasarimlar araciyla izleyicilere arag hakkinda bilgiler aktarilmigti. Yeni
Porsche 911 tasariminda ara konsolun 6zeligi vurgulanarak basarili bir sunum ortaya
konulmustur. Sunum boyunca, ara¢ bir sunum yiizeyi olarak kullanilmasi, sunum
sunumcu ve sunulan objenin bir biitiin olarak aktarilmasi, bu ¢alismanin basarili olma

sebeplerinden sayilmaktadir.
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Sekil 18. Stereolize ve Porsche 911 interactif Lansmani (Stereolize, 2014)

Multimedya terimi ile sadece ticari alanlarda degil, belki sanatsal caligmalarda da
karsilasamaktayiz. Multimedya sanat1 bir sanat teknigi ve tiirii olarak da goriinmektedir.
Multimedya sanati, genel kavramiyla iki veya daha fazla sanat medyasinin

birlestirilmesiyle olugan bir sanattir. Bu tiir 6zel sanat eserleri sadece giiniimiize ve
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postmodernizm donemine ait degillerdir, belki her tarihsel cagda sanatgilar, o0 donemin
medyasina gére multimedya sanati yaratmislardir. Sanat¢ilar bazi ¢alismalarinda tek bir
medya araciliyla kendileri ifade etmekte zorlanmiglardir ve dogru bir mesaj kurabilmeleri
adina farkli medyalara yiiz getirmislerdi ve bu eylem kreatif diisiinme simirlarini
zorlamistir ve sanatta, yeni medyalarin dogusuna vesile olmustur. Elbette, ¢agdas sanatsal
deyimler ve multimedya sanati1 birgok sanat tarih¢isine gore; boyle bir sanatsal yaklagimin
dogusuna, endiistri devrimini sebebiyet vermistir. Bu bakimdan postmodernizmin bir¢ok
ozelligi de bu sanatta gormekteyiz. En belirgin 6zellikler ise alt1 ayr1 grupta siniflandirilir:
tekellesme, karakterize edilme, dayaniklilik eksikligi ve istikrarsizlik, ilkel terakiim,
insicamsizlik ve baglantisalik. Multimedya sanati, postmodernizm ile ilgili bu 6zelliklerin
yani sira, farkli sanatsal medyanin biraraya gelmesiyle ortaya c¢ikan baska 6zelliklere de
sahiptir. Gorsel ve isitsel medyanin es zamanli kombinasyonu, sanat¢inin izleyicileriyle
coklu iletisim kurmasini saglar. Iletisim kurmak ve ifade etmek igin izleyicinin diger
duyularini da kullanir. Ayrica, ileri teknolojik cihazlarin kullanimi, bu tiir sanatin ifade

kabiliyetlerine katkida bulunulmaktadir (Farhangpour, 2018: 38).

Multimedya sanat eserlerinde karmasik alanlar olusturma ve mekansal 6zelligini
kullanmak ayrica cevresel kosullar1 degerlendirme ve eserin belirli bir baglamda
sergilenmesi postmodernizm sanatinin karakteristik ozelliklerin aldigi hususlardir.
Ornegin; multi projeksiyon ¢alismalarinda ve ayn1 zamanda multimedya performanslari
gibi birgok multimedya sanati1 eserlerinde mekan ve eseri birbirinden ayirmak zorlayici
bir unsur haline gelir. Bruce Nauman’in 1968’de “Performance Corridor” adl1 eserinde
seyirciler dar bir salondan gegirilir ve seyirciyi kameralar takip etmektedir ayn1 zamanda
koridor boyunca videolar ve hareketli grafikler seyircilere sunulmaktadir. Bu ¢alismada
seyirci, eser, hareketli icerikler ve mekan bir biitiin olarak yansimaktadir (Nauman, 2005:

258).

Glinlimiiz egitim ve 6gretim modiilleri de hizlica degismektedir ve teknolojik
araglarin gelisimi, araglara uygun igeriklerinde iiretimi ihtiyacini da ortaya koymaktadir.
Uluslararas1 egitim kurumlart multimedyatik egitim yontemlerini  gelistirmek
veyayginlastirmak  ¢abasindalardir.  Ornegin; 2000 yilmda UNESCO igin,

Danimarka’daki Aarhus Universitesi Egitim Ogretim Boliimii'nden Dr. Bent B.
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Andresen’den egitimde multimedya kullanimi iizerine 6zel bir kurs modiilii igin
materyallerin hazirlanmasi icin bir proje baslatti. Bent B. Adressen “UNESCO IITE”
icin, 6zel kurs modiilii, egitim miifredati, miifredata uygun tamamlayicit malzeme seti gibi
icerige sahip bir raporun ve ¢alismanin hazirliklarin1 koordine etti. Dr. Bent B. Adressen
bu ¢aligmay1 Fransiz psikolog, Katja van den Brink ile birlikte yoriingeye soktular. Ek
olarak, Bent UNESCO ig¢in 6zel bir multimedya egitmen ve okutman kadrosu sec¢imi
stireci de baglatt1 ve bu siirecin yonetimini de {istlendi (Bent B. Andresen, Katja van den

Brink, 2013: 5).

Glinlimiizde teknolojinin hizli gelisimi ve dijitallesmenin sonu diisiiniilen
Education 4.0 kavrami gerekgesi olarak multimedyatik yaklagimlarin roliiniin arttigini
gormekteyiz. Egitim s6z konusu olunca gorsel iletisim tasariminin ve hareketli grafiklerin
egitsel giicii ve geregi bir daha 6n plana ¢ikartyordur. 2012 yilinda Cornin materyal bilimi
ve gelistirime alaninda aktif olan inovasiyon sirketi ve “McGraw Hill Education” egitim
kurumu tarafindan egitimin gelecegi temali ¢alismalarinda, hareketli grafiklerin egitimin
geleceginde yeri ve Onemini gormekteyiz. “A Day Made of Calass” adli konsept
caligmada; mekanin bir etkilesim alanina doniigebilecegi bir gelecek vaade edilmektedir.
Her alanin bir dokunmatik yilizeye doniisliimesi, bilgilerin ne kadar hizli bir sekilde
aktarabileceginin gostergesidir. Bu inovatif calismada arayiizlerin ve bilgi aktarim
mecralarinin  gorsel acidan zengin, heyecan verici ve hareketli olacaginin alt1

cizilmektedir (Sekli 19).

Sekil 19. Mcgraw Hill Education Ve Gelecegin Okullar1 Konsept Tasarimi
(Corning, 2012)
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1.3. Hareketli Grafiklerde Teknikleri ve Yapim Asamalan
1.3.1. On Prodiiksiyon (Per Production)

Calismanin devaminda hareketli grafiklerin yapim asamalar1 ve teknikleri ele
aliacaktir. Aragtirmanin bu boliimiinde saha deneyimi ve bu alanda aktif sekilde rol
almis olan tasarimcilarin deneyimleri yazil hale getirilmistir. “Per Production” veya On-
Prodiiksiyon, bir hareketli videonun veya herhangi bir performans gosterisini teskil eden
unsurlarin, yapim Oncesi planlama siirecidir. Her bir {iretim alaninda {i¢ bdlim
bulunmaktadir; On prodiiksiyon, prodiiksiyon ve prodiiksiyon sonrasi. Planlama

bittiginde ve prodiiksiyon asamasina gegildiginde 6n prodiiksiyon sonlandirilir.

Her projede oldugu gibi plan program ve denetim de, hareketli grafiklerin
vazgecilmez ilkeleridir. Basarisiz sonuglanan hareketli videolarin ana kaynagi, plan
yapmadan projeye baslamalaridir. Hareketli grafiklerle hikdye anlatimi tamamen
planlama ile ilgilidir. Proje yonetmeni calismaya baslamadan 6nce ii¢ soruya cevap
vermesi gerekmektedir; Proje nedir? Nasil goriinmelidir? Nasil baslanmalidir? Bu
caligmada bu {i¢ soruya brief analizi, hikaye yaratmak ve storyboard basliklar1 altinda,

cevaplar1 sunulacaktir.

Hareketli grafik tasarim, bir disiplinler arasi ¢alisma oldugu i¢in, agamalar ve
disiplinlerde zincir gibi birbirine baglilardir. Zincirin her bir halkasi diger halkay1
tamamlamaktadir. Asamalar1 baglamak ve bunlar1 yonetmek saglikli bir siire¢ katetmek
adma, onemli etkenlerden biri olarak goriilmektedir. Bir hareketli grafik tasarim ilk
asamas1 On prodiiksiyon olarak tanimlanmaktadir. Bu agama siirecin temelini insa ettigi
i¢in, dikkatli sekilde planlanmasi gerekmektedir. On prodiiksiyonda dikkat edilmesi

gereken hususlar su sekildedir:

“1) Mesaj: Iletmek istediginiz mesaj ve konseptin actklanmasi

ve projenin ulasamak istedigi hedef tartistimalidir.
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2) Hedef kitlesi: Hedef kitlenizin belirlenmesi ve hedef kitleye

gore mesajin olusturulmast.

3) Senaryo: Mesaji iletme yontemleri analiz edilmesi
gerekmektedir.  Analiz sonucu hareketli grafik projesinin tonu

belirlenmelidir. Ve birakacag his on goriilmelidir.

4) Gorsel Bicim: Mesaja uygun, marka veya soyleme mutabik

bir gorsel bigcim belirlenmesi gerekmektedir.

5) Projenin biit¢esi: Biitce teknik ekipman ve donanimin ayrica

kurulacak ekibin temel alt yapisidur.

6) Zamanlama: Biit¢e de oldugu gibi, zaman genisligi projenin
kalitesini ve yapim stirecini etkilemektedir. Zamanlamaya uygun plan

ve program haritast ¢tkartimalidir.

7) Kreatif ekip: Farkli diplilerin yekpare ¢alismasi, ekip
tiyelerinin yeterliligine gore belirlenmektedir. Projeye uygun ekip

tiyelerinin belirlenmesi gerekmektedir.

8) On goriilen sonug: Projenizin gidecegi noktay: belirlemeniz
ve nasil bir goriintii ede edeceginizi once den belirlemeniz

gerekmektedir. ” (Ponta, 2020)

Hareketli grafik tasarimda, grafik tasarimcisinin davraniglari ve aligkanliklari
iretim asamasinda zorluklara neden olmaktadir. Takima adaptasyon siirecinin zor
olmasinin sebebi ise tek kompozisyona alistk olmaktan kaynaklanmaktadir. On
prodiiksiyon agamasinda grafik tasarimcinin aktif sekilde rol almasi i¢in, proje yonetmeni
stil tasarimlar1 bir saat parcasi gibi gormesi veyan yana dizildiginde calisacagini 6n

gormelidir (Johnny C. Lee, vd, 2002).
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Peter Beare, hareketli grafikler 6zelinde 6n prodiiksiyonu “Motion Graphics
Principles” adli kitabinda su sekilde agiklamistir: On prodiiksiyon, projeye dahil olan
herkesin neyin gerekli oldugunu anlamasini saglamak i¢in, baslamadan 6nce yapilan
caligmadir. Haraketli grafiklerde bu asama, konsept tasarimi, storyboard olusturma ve
gorsel stili gibi elementleri i¢cermektedir. Goriintiiniin hissi ve gorsel gidisati kreatif
direktor tarafindan yonetilir. Uretim siireci boyunca kreatif direktor miisteri ile siki temas
halinde olmadir. Bu siireci iyi yonetmek adina iyi bir storyboard sanatgisi ile ¢alismak,
proje ekibini ve miisteri tarafin1 yonetmek icin ¢cok yardimci olacaktir. Ayrica ekipte
konsept sanat¢iy1 dahil etmek ve iiretim oncesi fikirler hakkinda gorseller liretmesi kreatif
direktdre kolaylik saglayacaktir (Peter Beare, Ian Crook , 2015: 242). On prodiiksiyon
anlatimi1 ve incelenmesi devaminda, iiretim siiregleri igeresinde brief analizi, hikaye

yaratmak, storyboard hazirlamak ayrica ele alinacaktir.
1.3.1.1. Brief Analizi

Hareketli grafikler, bir ihtiya¢ sonucunda peyda olurlar. Ticaret diinyasi veya
ideolojik temeli iletiler ihtiyaglarin1 ve hikayelerini bir brief ile ifade ederler. Kreatif
briefler ¢esitli ¢iktilar tiretmek iizere yaratici alanda g¢alisan profesyoneller tarafindan
iiretim agamasinda kullanmak iizere, iiriin talebinde bulunan taraftan diizenlenip ve ekibe
teslim edilen bir yazi dokumandir. Dogru yazildigi zaman miisterinin hedeflerini,

amaglarini, hedefledigi kitleyi ve diisiindiigli zamanlamay1 belirtir.

Kreatif brief, bir projenin ihtiya¢larini belirtir. Bu ihtiya¢lar duygusal, diisiinsel,
hikayesel ve teknik 6zellikleri igeren bir metindir. Kreatif brieflerin odaginda bir soru,
sorun ya da eyleme gegme ve gecirme dirtiisi bulunmaktadir. Miisteri hakkinda
sayfalarca aragtirma veya incelmek olmaksizin briefler araghigiyla zaman tasarrufu
saglanir. Tek kanaldan alinan bilgi ve tek mecradan sunulan geri doniisiim saglikli olmaya
biliri. Kreatif breifler odaklanmay1 saglamakla birlikte iletisimin kurulacagi mecranin

aracini belirlemekte de yardimci olur (Shaw, 2015: 51).

Kreatif briefler genellikle harici bir kaynaktan gelmektedirler. Ornegin; 6gretmen,
miisteri veya bir kurum tarafindan saglanmaktadir. Bazen bagimsiz tasarimcilar da kendi

caligmalarini planl yiirtitmek adina kendilerine, kreatif breif sunuyorlardir. Tasarimci
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olmayan bir kitle tarafindan gelen breiflerde tasarimci ve prodiiksiyoncu analiz problemi
ile karsilagiyorlardir. Breaif analizinde anlagilmayan noktalar1 anlamak adina tasarimci

tarafindan sorular iletilmelidir, sik¢a sorulan sorular su sekildedir;

. Mesajinizi hangi kitleye ulastirmak istiyorsunuz?

. Iletmek istediginiz mesajin tematik icerigi nelerdir?

. Uriin, séylem veya projenin éne ¢ikmasi gereken ozelikler nelerdir?
. Uriin, séylem veya projenizin hareketli tasarim calismasinda,

neleri gostermemek onceliklidir?

Grafik tasarimcilar ve gorsel iletisim tasarimeilarin temel 6zeligi, her ikisinin
de kelime tercimani olmalaridir, sdyle ki; her ikisi de kelimeleri gorsele ¢evirmek ve
gorsel bir dille aktarmayr kendilerine amag¢ edinmislerdir. Kreatif briefler kelimeler
dizgisidir. Bu metinleri gorse ¢evirmenin en hizli yontem ise analiz sonrasi anahtar
kelimeleri ¢ikartmak ve bu kelimeler etrafinda gorsel dili olusturmaktir. Anahtar
kelimeler ¢iktiktan sonra, gorsel hikayelestirme ve storyboard hazirlanmasi daha

kolaylagir. Calismanin devaminda bu iki husus ve agama ele alinacaktir.
1.3.1.2. Hikayelestirme (Storytelling)

Arastirmanin bu kism1 mesajin ve ¢alismanin amaci olan hikaye ve hikayelestirme
ele almacaktir. Hikayelestirme ve hikaye anlatimina insanoglu hep ihtiya¢ duymustur.
Hikaye baskalarina anlatilir ve birey veya toplum kendini ifade etmek adina hikayeler
iretmistir. Sosyal psikoloji uzmant McAdams hikaye anlatimi ve hikayelestirmenin
birkag yoniine dikkat ¢eker; “Hikayeler, havadisin, olaylarin ve siireclerin bir birine

baglantili sekilde aktarimidir.” ve devaminda sdyle agiklamaktadir:

“Hikayeler sadece olaylardan ibaret degildir, onlar daha ¢ok
anlamlart aktarmakta yiikiimliilerdir. Insanlar gecmis hakkinda 6znenle

siislenmis gorseller ve metinlerle konusurken, gecmis stirekli yeniden

insa edilmektedir” (2001: 25-26).
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McAdams’in metninde gegtigi gibi insanlik metin ve gorseller ile hikaye
aktarmaktadir. Gorsel dil evrensel dil oldugu i¢in iletisim kurmak ic¢in en etkin ve
etkileyici arag olarak kabul goriilmektedir. Hareketli gorseller soz ve sesin kullanilmadigi
donemde tek kanal vasitasiyla hikdyeler yaratmis ve iletmistir. Multimedya boliimiinde
ele alindig1 gibi, diger duyulara hitap ettikten sonra, yeni tartisma alanlar1 ve zeminleri
olusturulmustur. Hareketli gorseller ve grafikler sinir tanimaz, yer c¢ekimi kurallari
ortadan kalkabilir, bir aga¢ mavi olup veyapraklar1 riizgarla toza doniisebilir, insan
damarlarinda kan yerine yakit akabilir ve bunlarin hepsi siir tanimayan hareketli
grafikler araciligiyla miimkiin kilinir. Metinler hayal giiciinii tetikleri hareketli grafikler

ise bu hayalleri somut bir goriintii haline getirip izleyiciye aktarir.

Her hikayenin bir yapisi vardir ve anlati bu yap1 iizerinde insa edilir. Dogrusal bir
hikaye, sirali zamanda A’dan B’ye C’ye ilerler. Her hikayede, olaylar kronolojik olarak
sunulur. Cogu animasyon, hareketli grafik ve film dogrusal bir bi¢imde ¢alisir. Dogrusal
anlat1 6ykil anlatimin1 daha fazla analiz etmek i¢in, binlerce yildir sarsilmaz olan bir yap1
olarak tanimlanir. Unlii bir Yunan filozofu, bilim adami ve sair olan Aristoteles “Polt

Structure” veya “Plan” fikrini ortaya atan ilk kisi olabilir. Dedigi gibi:

“Bir olay orgiistiniin bir bagslangici, bir ortasi ve bir sonu
olmalidir ve olay orgiisiiniin olaylari, gerekli ya da olasi olarak

nedensel olarak birbiriyle iliskili olmalidir.” (2008: 17-18).

Cagdas bir Alman romanci ve oyun yazari olan Freytag, olay orgiisiinii, Freytag’in
piramidi olarak bilinen bir hikdyeyi bes boliime ayiran bir anlati yapist olarak
degerlendirdi (Sekil 20). Bu piramitte Freytag; hikdye anlatiminin birinci asamasini,
“Girisi”, ikinci agamay1 “Yiikselis” ve en vurucu zirvesi olan {i¢iincii asamay1 “Doruk
Noktas1”, sonra dordiincli asama “Diisise Gegme” ve son olarak da besinci ve final

asamay1 “Donlim Noktas1” olarak tanimlamistir (Freytag, 1900: 115).
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Sekil 20. Freytag’in Piramidi

Freytag piramitti, drama yazilarinda bes asamal1 anlatim siireci halen gecerliligini
koruyordur. Animasyon, film ve hareketli grafik calismalarinda bu bes asama iice ve sert
licgen yapi ise kavisli bir forma doniligsmiistiir. Bu yapiya “Three-act Structure” ya “ii¢
perdeli yap1” denilir (Sekil 21). Yumusak yap1 hikdyenin akici olmasina yardimci olur ve
anlatim olarak seyirciyi konuya baglamakta ve odaklanmakta yardimci olur. Storyboard
tasarim1 bu ii¢ asamali hikdye anlatim siirecini kullanarak tasarimcilarin ve video

yapimcilarinin isini kolaylasiyordur (Block, 2008: 234).
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Sekil 21. Three Act Structure

1.3.1.3.Gorsel Senaryo Taslag: (Storyboard)
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Storyboard olusturmak, hareket tasarimi ¢alismalar1 i¢in tasarim siirecinde en

Oonemli esaslardan birisidir. Storyboardlar, bir zaman ¢izelgesinde ve zaman dongiisii

iceresinde hikayenin Onemli anlarin1 yakalar ve Ogelerinin hareketlerini ayirip ve

belirlemekle, dnemli bir gorsel kilavuz sunar.

Storybaordlar, oOykiiyii gorsellestirmek amaciyla sirayla dizilen resimlerdir.

Bircok yoOnetmen c¢aligmalarinda bu gorsel dizgilerden yararlanarak filmlerinin

temellerini atmiglardir. Gerilim ve psikolojik gerilim filmlerinin iinlii yonetmeni Alfred

Hitchcock, her zaman storyboard iizerinden filmlerinin akisini1 degerlendirirdi. “Disney

Studio”, animasyon tarihinde ilk olarak 1930’larin baslarinda kisa animasyon filmlerinin

yiikselis doneminde, tasarim stiidyolarinda storyboardlar tasarladi (Whitehead, 2014: 47).
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Modern storyboard tasarimlari tarihinde en eski bilinen ve kullanilan Walt Disney

tarafindan yapilan uzun metrajl “Snow White & the Seven Dwarfs” adli ¢izgi filme aittir

(Sekil 22).

Sekil 22. “Snow White & the Seven Dwarfs” Storyboard’u (invaluable, 2013)

Unlii Amerikan ¢izgi romanc1 Will Eisner, storyboard’u sdyle tanimlamustir:

“Storyboard’lar, hareketli goriintiiler i¢in onceden planlanmis
ve elle boyanmis veya ¢izilmis ¢ercevelerde yerlestirilmis “duragan”
sahnelerdir. ““Sequential Art” veya ¢izgi roman sanatint stroyboardan

’

aywran sey balonlarin kullanilmasi ve fazla detay gésterilmemesidir.’

(2001: 145).

Storyboardlar filmin senaryosu ile filmin son ¢iktis1 arasindaki boslugu
doldurmak i¢indir. Bu tasarimlarda 1sik diizeni, kamera hareketli, goriintii agilar1 ve

elementleri yerlesme plan1 gosterilir (Sekil 23). Film sektoriiniin geleceginde ise ¢izgi
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roman sanatcilari aktif sekilde storyboard hazirlama asamasinda ydnetmenlere ve

yapimcilara yardimcei olacaklardir  (Eisner, 2001: 146).

CAS 4o Ro FALZ— o6

RiELTaTOR.

Sekil 23. Casino Royal Filmine Ait Set Kurgusu Ve Storyboard (Hart, 2008: 87)

Hareketli grafik tasarim projelerinde, storybord tasarimi igeresinde her goriintii
kutucuguna aciklamalar eklenir. Hareketli grafikler soyut bir anlatim tarzinin baskin
oldugu alandir. Elementlerinin kompozisyon iceresindeki konumunu, bu alanda
hareketlerini, degisim ve form bigimlerini gosteren isaretler ve oklar ile de anlatilir. Plan,

hikaye ve storyboard asamalari tamamlandiktan sonra 6n prodiiksiyon tamamlanir ve
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prodiiksiyon asamasi baglar. Arastirmanin devaminda prodiiksiyon ve asamalari

incelenecektir.
1.3.2. Prodiiksiyon (Production)

Prodiiksiyon asamasinda yapilan isler projeden projeye degismektedir.
Prodiiksiyon asamalarinin bazilarinda benzerlikler gorebiliriz ama prodiiksiyon dncesi
asamalarin, icerik geregi dizilimi ve isleyisi farklilik gosterebilir. ilk asamalar video
cekimini, grafik dgeler, tipografik elementler ve ikonik tasarimlar igerebilir, bu nedenle
bir kamera operatori, 1siklandirma ve ses yonetmeni, grafik tasarimci ve illiistrator vb.
dahil olmak tizere birden ¢ok iiyeden olusan bir video prodiiksiyon birimi olusturabilir.
Bu siiregte tiim tiretilen ¢alismalar1 yakindan takip etmek iizere ekipte kreatif direktor
prodiiksiyon ekibin liderligini iistlenir. Bu kisi her asamda uzman olmazsa da, tiim
calisma alanlarma hakim olmasi gerekmektedir. Prodiiksiyon siirecinde ayrica gorsel
efekt kullaniliyorsa, bu alan ic¢in art direktdr de atanmasi gerekmektedir. Tiim gorsel
asamalar bu kisi tarafindan yonetilir. Eger fotografa ihtiyac varsa fotograf¢i bu kisi ile
koordinasyonlu bir sekilde ¢alisir. Grafik tasarimci biitiin gereken grafiksel ihtiyaglari art
direktore sunar ve diger ekiple beraber prodiiksiyon siireci devam eder. Tiim asamalarda
oldugu gibi bu asamada da iletisim ve dokiimantasyon ¢ok 6nemlidir. Proje herhangi bir
CGI unsurunu igerecekse, bu noktada 3D modelleyici, rigger, doku sanat¢ist ve animator
caligmalarini liretecektir. Siirecin ve ekibin tamami kreatif direktor / art direktdr yonetimi
altinda tiretime devam eder ve prodiiksiyon asamasi sonlandirilir. Kreatif direktor / art
direktor prodiiksiyon siirecinde hikayeyi ve storyboardu, birer terciiman gibi gorsel dile
terclime ederler. Tezin devaminda prodiiksiyon dahilinde yapilan renk ¢alismalar1, gorsel

tasarim asamalar1 ve ses tasarimi incelenecektir.
1.3.2.1. Renk Duygusu (Color Sense)

Renk, hikaye anlatiminda ve duygu aktariminda en énemli faktorlerden biridir.
Duygular1 ifade edebilir, hikayenin aktarmak istedigi mesaj1 netlestirebilir hatta iletisim
siirecinde mesaj aktarim asamasinda tekli bir medyum olma rolii iistlenebilir. Sari-
kahverengi gokyiiziine kars1 bir kahramanin giin batimina dogru yolculugu temsil ettigi

gibi birkag ton kirmizini artistyla, cehennemin derinliklerine dogru yiiriiyen biri haline
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gelir. Geng bir ¢gocugun ilk Opiicligliniin, Opiicligiin alicis1 kizarmak yerine yesile donmesi
durumunda, karenin farkli bir mesaj iletmis oldugunu goriiriz. Hareketli grafik tasarim
prodiiksiyon asamasinda renklerin se¢imi ve krater ozelikleri dogru iletisim kanalini
yakalamak adin 6nemli rol oynamaktadir. Bir yonetmenin bu konuda soracagi sorular
sunlar olabilir: Hikaye i¢in en iyi renk sec¢enekleri nelerdir? Kullanilacak dogru renk
miktar1 nedir? Eserin duygusal etkisini artirmak i¢in rengi nasil kullanilmalidir? gibi. Art

direktoriin en 6nemli gorevlerinden birisi de hikayeye uygun renk paleti hazirlamasidir.

Hareketli grafik calismalarinda bilgisayar ortamlinda ger¢eklestigi icin bazi renk
konular1 ve terimleri 6n plana ¢ikmaktadir. Rengin {i¢ standart 6zelligi vardir: ton “Hue”,

doygunluk “Saturation”, ve deger ise “Value” olarak tanimlanir. (Sekil 24).

increasing hue

blue magenta
(H=2/3) (H=5/6)

cyan & T TN red
(H=1/2) (H=0)

increasing ) )
saturation increasing
moves away value moves
from the axis toward
lighter
colors

black
(V=0)

Sekil 24. Hue, Saturation, Value (HSV) Modeli (Esri, 2019)
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Hareketli grafiklerde “Bu ne renk?” diye soruldugunda cevabi ton degerleri ile
verilmelidir. Ton, spektrumdaki “RGB” yani kirmizi, yesil ve mavi renkleri araliginda
olan, deger miktarina denilmektedir. Doygunluk, bir rengin yogunlugu veya safligina
isaret etmektedir. Olduk¢a doygun renkler canli ve parlak goriintirken, diisiik doygun
renkler mat, neredeyse grimsi gorliniirler. Deger, bir rengin goreceli agikligi veya
koyulugudur; temelde rengin ne kadar 1s18a maruz kaldigi, degerini belirler. Diisiik deger,

rengin siyaha yakin oldugu anlamina gelir (Blazer, 2019: 76).

Glniimiiz hareketli grafik calismalarinda hikdyenin akisini ve duygusunu
gosteren renk paletleri onden hazirlanir. Bu ¢alisma dosyasina ise “Color Script” denilir
(Sekil 25). Color Script veya Renk Pusulasi, hikayedeki 6nemli anlarin tonunu,
doygunlugunu ve degerini belirler. Bu ¢calisma dosyas1 hem prodiiksiyon ekibine yardimci

olur hem de post prodiiksiyon siirecini hizlandirir.
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Sekil 25. John Sweeney’un Uncharted 4 I¢in Hazirladig1 Renk Pusulasi (Sweeney,
2016)

1.3.2.2. Gorsel Tasarim Asamasi

Hareketli grafiklerin tasarim agamasi, ¢alismanin hikayesine uygun diinyay1
yaratmakla alakalidir. Hikayenin gerceklestigi ortam, atmosfer ve zaman bu asamada
keskinlesir ve tasarlanir. Fizik kuralari, simiilasyonlar ve soyutlamalar gerekiyorsa bu
asamada belirtilir. Goriintiiniin paylasacagt mecra, medyum ve tekniklere uygun
prodiiksiyon tasarimi isleyisine devam eder. Bu asamada hikayeye uygun diinya
tasarlanirken, tasarlanmis diinyanin yaslar1 ve kurallar1 da ortaya konulur. Once zaman ve
aktig1 mekan belirtilir. Mekanda gecerli olacak fizik kurallar1 konulur, ardindan sosyal bir
ortam diisliniildiiyse, tasarim silirecinde isleyisi diisiiniiliir. Belirmis olan yasalar
neticesinde, prodiiksiyon ekibi tarafindan tasavvur edilen 6zgiin bir gorsel diinyanin
tasarim siireci baslar. Bu siirecte konsept sanat¢isinin ¢calismasi (Sekil 26) 6n plana ¢ikar,
konsept tasarim calismasi iizerinde prodiiksiyon ekibi o tasarima uygun materyalleri

biraraya getirirler (Sekil 27).

Sekil 26. “The Martian” Filminin Konsept Calismasi (Human Mars, 2015)
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Sekil 27. “The Martian” Filminden Bir Sahne (The Broken Cliche, 2015)

Hareketli grafiklerin tasarim asamasinda dikkat edilmesi gereken ti¢ kural var;
sosyal kurallar, fiziksel kurallar ve gorsel kurallar. Fiziksel kurallarin belirlendiginde,
hikayeye gore yasalara karar verilir. Hikaye gercek diinyada gegiyorsa ve zaman olarak
yasadigimiz ve referans verebilecegimiz zamanda gergeklesiyorsa yasalarin kaynagi
yasadigimiz gerceklikleri yansitir. Bildigimiz gibi giines tektir ve geceyi ay aydinlatir
eger fantastik bir diinya yaratiyorsak istedigimiz kadar giines ve ay tasarlayabiliriz. Cevre,
hikdyede hayal edildigi gibi tasarlanir. Ornegin Amerikan yapim stiidyosu “Adult Swim”
tarafindan yayinlanan “Rick & Morty” dizisinde fizik kurallar1 alt iist edilmistir (Sekil
28). Gezegenler, zaman kavrami, insan hayati, varliklarin 6zeligi veyasam diizeni,

kendine 6zgiin bir sekilde seyirciye sunulmaktadir.

Sekil 28. Rick & Morty Dizisinden Bir Sahne (Adult Swim, 2020)
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Fiziksel kurallarda oldugu gibi yasadigimiz diinyanin belli sosyal kurallar1 vardir.
Gelenekler, kiiltiirel altyapilar, dini ve ideolojik yasalar, biirokratik sistem ve hayat
mekanizmasi vardir. Hareketli grafik ve animasyon diinyalarinda zaman ve mekan uygun
soysal kurallar veyasalar yazilabilir. Ornegin Netflix de yaymlanan “Love Death +
Robot” dizisinin altincit boliimiinde, bir yogurt diinyay1 yonetiyor (Sekil 29). “Blow
Studio” tarafindan “When the Yogurt Took Over” adl1 yapilan bu boliimde; bir grup bilim
adami, bakterileri fermente ederek yogurdu mutasyona ugratiyor. {1k testler basarisiz olsa
da, bir arastirmact mutasyona ugramis yogurtu kendi evine gotiirtiyor. Bilim adami
yogurtu yemek istedigi an, yogurt konusmaya basliyor ve iilkenin sorunlarina ¢éziim
buldugunu iddia ediyor ve bu konuda ABD liderleri ile konugmak istedigini belirtiyor.
ABD liderleri ile goriigmesinde ¢oziim karsiliginda 6deme olarak yogurt, Ohio
Eyaleti’nin kontroliinii talep ediyor. Liderler baslangigta teklife giilerler, ancak yogurt
Cin’e gitmekle tehdit edince kabul ederler. Hikayenin devaminda kosullarin yiizenden
yogurt ABD bagkanlik koltuguna oturur ve on yil sonra, insanlar yogurdun hiikiimdarlig1
altinda miireffeh hayatlar yasarlar. Yogurt aniden uzay firlatmalarini baglatmaya karar
verir ve insanlar1 kendi haline birakir ve yogurt soyunu devam ettirmek icin uzaya da
hayat arayisina ¢ikar. Bu hikayede ve gorsel calismada oldugu hareketli grafikler ve
animasyon diinyasinda her hangi bir sinir yoktur, tekniklerin ve imkanlarin sundugu alt

yap1 sayesinde yeni gorsel diinyalar da sunulmaya devam etmektedir.

Sekil 29. “When The Yogurt Took Over” Yogurt Ve ABD Liderinin Goriigme Sahnesi
(Blow, 2019)
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Hareketi grafikler canlilarin karakterize edilmis hareketlerinden iiretilmiyor.
Bircok hareketli tasarim ¢alismasinda markalarin ve iirlinlerin hareketlenmesi, sirketlerin
logolarinin hareketli hale gelmesi veya bir markanin mottosunun soyut bir bi¢cimde
sunulmasiyla da tasarlanmaktadir. Bu alanda bagarili islere imza atan ManvsMachie
hareketli grafik tasarim stiidyosu 2017 yilinda Nike Air Max i¢in yapmis oldugu ¢aligma
benzersiz Orneklerden biri sayilmaktadir (Sekil 30). Bu calismada tasarim stiidyosu
markanin sunmak istedigi iirliniin 6zeligini soyut elementlerle gostermistir. Nike air max
ayakkabisinin rahatligi, yumusakligi, esnekligi ve minimal tasarimi videoda, soyutlama
yontemi ile sunulmustur. Markalar calisilan tasarimlarda fiziksel ve sosyal sinirlarin
cizgisini belirleyen markanin 6zelikler olmustur. Sinarlar veyasalar markalara gore

belirtilir ve tasarimci tarafindan gorsel dile gevrilir.

Sekil 30. ManvsMachine Stiidyosunun Nike Air Max Calismasi1 (ManvsMachine, 2017)
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1.3.2.3. Ses Tasarim

Fizikte ses, bir gaz, sivi veya kat1 gibi bir iletim ortamindan akustik bir dalga
olarak yayilan bir titresimdir. Ses, hava, su ve katilar gibi bir ortamda uzunlamasina
dalgalar olarak ve ayrica katilarda enine bir dalga olarak yayilabilir. Ses dalgalari, bir
stereo hoparloriin titresimli diyaframi gibi bir ses kaynagi tarafindan iiretilir. Ses kaynagi,
cevresindeki ortamda titresimler yaratir. Kaynak ortami titretmeye devam ettikge,
titresimler ses hizinda kaynaktan uzaklasarak ses dalgasini olusturur. Kaynaktan sabit bir
mesafede, ortamin basinci, hiz1 ve yer degistirmesi zamanla degisir (Johns Hopkins Uni,

2015).

Fiziksel ortamlarda ortaya c¢ikan ses dalgalari, fiziksel nesnelerin hareketi veya
karsilikl etkilesimleri neticesinde gergeklersir. Hareketli grafik, animasyon ve film gibi
mecralarda fizik kurallar1 dikkate alinarak ses tasarimi yapilir. Ses tasarimi, cesitli
ihtiyaglar icin ses parcalari olusturma sanati ve uygulamasidir. Ses iiretim tekniklerini ve
araglarini kullanarak isitsel 6geleri belirlemeyi, edinmeyi veya olusturmayi igerir. Film
yapimi, televizyon prodiiksiyonu, video oyunu tasarimi, tiyatro, canli performans ve post
prodiiksiyon gibi ¢esitli disiplinlerde kullanilmaktadir. Ses genellikle goriintiiniin
sundugu ambiyans dogrultusunda tasarlanir. Ses tasarimi; efektleri ve diyalog gibi
onceden olusturulmus veya kaydedilmis seslerin gerceklestirilmesini ve diizenlenmesini
icerir, ancak ayni zamanda sentezleyiciler vesilesiyle, yoktan sesler yaratmayi da

icerebilir.

Tiyatro oyunlarinda ve sahne sanatlarinda duygu uyandirmak, ruh halini aktarmak
ve eylemlerin vurgulamak adina ses efektleri kullanmak, tarih 6ncesi ¢aglarda basladi.
Sahneden 6nce, dini uygulamalarda kiiltiirel ritiiellerde dinlenme amaciyla kullaniliyordu.
Antik Japonya’da, Sinto tapinaklarinda, “Kagura” adi verilen tiyatro oyunlarinda miizik
ve dans esliginde bu oyunlar gergeklesiyordu. Orta ¢agda “Commedia dell’arte” adli bir
tiyatro oyunu miizik ve ses efektleri esildiginde sahneleniyordu. Bu oyunlarda ses
tasarimi; miizik ve ses efektleri sahne disinda, ¢an, 1slik ve korna gibi aletler kullanilarak

tasalantyordu. Elizabeth Tiyatrosu’nda miizik ve ses efektleri kullanarak tiyatrolar sahne
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aliyordu. Ses tasarimi elementleri senaryo yazim siirecinde yaziliyordu ve tasarlantyordu

(Deena Kaye, James LeBrecht, 2009: 4).

Hareketli grafik tasarim ve benzeri ¢aligmalarda ses tasarimi biiylik bir rol
istlenmektedir. Hikayeyi tamamlayic1 6zelige sahip olan sesler ve efektler hareketli
projenin tamamlayici pargalaridirlar. Cocuklarin oyun oynadigi anlar1 diigiiniin, bu ¢ocuk
oyunlarinda ¢ocuklar kahramanlarini seslendirirler, ses efektleri ile hikayelerini
zenginlestirirler, bazen ucak sesi bazen patlama veya firlatma sesini agizlari ile tasarlarlar.

Ses tasarimi gorsel hikayelerin vazgegilmez parcalaridirlar.

Video ses tasariminda bir¢ok yontem kullanilir. Bu yoOntemlerden biri ADR
(Automatic Dialogue Replacement) olarak tanimlanir. Performans ve oyun esnasinda
kaydedilen sesler ve diyaloglar yonetimi olarak ADR siirecinde; kaydedilen sesler ses
tasarimci tarafindan video ile eszamanli olarak, yeniden tasarlanir. Bu yontem genellikle
sinema ve televizyon yapimlarinda kullanilir. Bir diger tasarim yontemi ise “Foley”
teknigidir. Foley, ses kalitesini artirmak i¢in post prodiiksiyonda filmlere, videolara ve
diger gorsel medyalara eklenen dogal ses efektlerinin yeniden iiretimidir. Adini ses
efektleri sanatgisi Jack Foley’den alan bu sifirdan iiretilmis sesler; kiyafetlerin ve ayak
seslerinin hisirtisindan gicirtili kapilara ve camlarin kirilmasina kadar her tiirlii sesi
kapsamaktadir. Foley sesleri, stiidyo ortaminda, dogal malzemeleri kullanarak tasarlanan
bir ses tasarim teknigidir (Sekil 31). Bu sesler, filmin isitsel deneyimini gelistirmek igin
kullanilir. Foley, tistiinden ugan ugaklar veya trafikten gecen trafik gibi ¢ekim sirasinda

film setinde yakalanan istenmeyen sesleri gizlemek i¢in de kullanilabilir.

Hareketli grafikler ses tasarim siireglerinde en ¢ok kullanilan tekniklerden birisi
de dijital ses tasarimi yontemidir. Bu yontemde sesler ve efektler tamamen bilgisayar
ortaminda ve ses tasarim yazilimlari araciligiyla gerceklesir. Bu yontem 1980’lerde ve
1990’larda dijital ses tasarim teknolojiler ve MIDI (Mussical Instrumnet Digital Interface)
gelisimi ve gelisi ile ses tasarim diinyasinda devrime sebep oldu. Dijital ses tasarimcilari
kullandiklar1 yazilimlar aracilifiyla cesitli dijital sinyal isleme algoritmalarina elde
etmeyi basardilar. Bu algoritmalar sayesinde daha karmasik ve daha genis frekanslara

erisebiliyorlar. Dijital ses tasarimi soyut, ve hareketli grafiklerin bir kolu olan Dijital
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Video Artlarda daha fazla kullanilmaktadir. Siirsiz geri alma ve ornek diizeyinde

diizenleme gibi 6zellikler, ses pargalar1 lizerinde hassas kontrol saglar.

Sekil 31. The Little Prince Animasyonunu Ses Efekt Tasarim Stiidyosu (Andersen,
2019)

Ses tasarim asamasi bittikten sonra prodiiksiyon asamasi sonlandirilir. Elde
edilmis ve tiretilmis proje post prodiiksiyon agamasinda detaylandirilir. Tez ¢aligmasinin
devaminda post prodiiksiyon asamalar1 ve hareketli grafiklerin teknikleri ve yontemleri

ele alinacaktir.
1.3.3. Teknikler ve Post-Prodiiksiyon

Hareketli grafikler bir makine misali birgok parcanin uyumlu sekilde calistig1 bir
mekanizmadir. Her par¢a kendi onemini ve islevini korumaktadir. Hikayenin igerigi,
sergilendigi veyayinlandigi mecra, sunulan medyum ve tasidigi sdylem iiretim teknigini

ve sonrasinda gelecek olan siirecleri etkilemektedir. Multidisipliner bir ¢alisma ve {iretim
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alant oldugu i¢in siir tanimayan bir teknik ve materyal haznesine sahiptir. Sinirsiz
olmasina ragmen belli ¢erceve ve kurallar1 da icermektedir. Bu genis iiretim teknigi ve
opsiyonel materyal kullanimina ragmen birka¢ baslik ve yontem altina sigdirmak

mumkindiir.

Fiziksel diinya kurallar1 degismezIligini korumasina ragmen hareketli gorsel
diinyas1 degisken kurallarin ve sabit olmayan olaylarin diinyasidir. Teknolojinin ve insan
bilgisine smirli kalan bu hayal diinyas: karsilikli olarak, teknolojiyi ve teknolojide bu
yaratict dlinyayr etkilemektedir. Fizik kurallarma meydan okuyan bu alan firetim
stirecinde 6zellikle dijital mecralar filtresinden gectikten sonra bu mecralarin yeterliligine

baglidir. Teknolojinin gelisimi birebir hareketli grafikleri de etkilemektedir.

Glinlimiiz imkanlar1 ¢ergevesinde ve bu baglamda, tezin bu kisminda; hareketli
grafiklerin teknikleri ve yontemlerinin 6zellikleri ele alinacaktir. Hareketli grafiklerinin
gelisme siirecinde ortaya ¢ikan teknikler ele alinacaktir. Boliimiin devaminda hareketli
grafiklerin prensipleri incelenecektir ve son olarak Post-Prodiiksiyon agamasi detaylariyla

aktarilacaktir.
1.3.4.1. Hareketli Grafik Teknikleri

Hareketli grafik tasarimi igin birgcok teknik kullanilir. Animasyon ve film
tekniklerinden ¢ok bagimsiz degildir. Hareketli grafikleri bir¢ok agidan animasyondan
ayirabiliriz ama en onemli ayrim noktasi karakter kullanimidir. Karakter animasyon
hikayelerinin merkezinde yer almaktadir. Karakterin ideolojik ve felsefi diistinceleri,
duygusal hareketleri ve seyirciye birakmak istedigi izlenim ¢alismanin merkezinde yer
alir. Hareketli grafiklerde karakter den ziyade grafiksel elementeler ve dgeler kullanarak
mesaj aktarilir. Animasyon ve hareketli grafiklerin en 6nemli benzerlikleri ise kullanilan
teknikleridir. Aragtirmanin bu kisminda bu teknikler incelenecektir. Bu teknikler ise
kronolojik su sekilde sirlamamaktadir: Geleneksel animasyon teknikleri, 2 boyutlu stop

motion, 3 boyutlu stop motion, 2D CGI ve 3D CGI.

Geleneksel animasyon veya klasik animasyon, Cel animasyonu, elle ¢izilmig

animasyon, 2D animasyon veya sadece 2D; her karenin elle ¢izildigi bir animasyon
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teknigidir. Teknik, bilgisayar animasyonunun ortaya ¢ikmasina kadar sinemada baskin

animasyon bi¢imiydi.

Dijital ¢agda, canli aksiyon ve animasyon arasindaki ayrim ¢izgisi artik esasen
ortadan kalktigindan, her seyi kapsayan bir tanim kullanmak zor hale gelmistir. Cogu
zaman, gise rekorlar1 kiran ¢agdas filmlerde 6zellikle post prodiiksiyonda yapilmis gibi
goriinen sahnelerde animasyonu filmden ayirt etmek imkansizlagmigtir. Dijital dncesi
cagda, animasyonun profilmik materyallerin “Frame-byframe” (kare kare) filme alindig1
yontemle tretiliyordu. (Sekil-32) Film saniyede 24 kareden olugmaktadir, her kare igin
bir hareket ve her karakter ve element i¢in bir eylem eklenerek animasyon iiretiliyordu ve
hala bu teknik giiniimiiz animasyonun temel iiretim tarzini1 da olusturmaktadir. Bu tarz
calisma “the frame” kavraminin dogusuna sebep olmustur. Bu tiir bir uygulamalarin
belirleyici yonleri, figiirlerde, nesnelerde vb. hareketlerinin, 6z bilingli ve profilmik

sekilde insa edilmesidir (Wells, 2007: 12).

Sekil 32. Frame-Byframe Animasyon Uretim Teknigi (White, 2006: 276)

Geleneksel animasyon teknikleri giiniimiizde dijital ortamlarda ve dijital
yazilimlar araciligiyla hareketli grafiklerin de canlandirilmasinda kullanilmaktadir. Son

yillarda revagta olan “Rotoscoping” teknigin yapilist ve tasarim asamasi geleneksel
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animasyon tekniklerine dayanmaktadir. Teknik baslangigta c¢ekilen filmlerin sahneleri
iizerinde kare kare miidahale edilerek cizilir. Rotoscoping ilk 1903’larda kullanilmaya
basladi. Disney bu teknikle bir siirii caligmaya ve ¢izgi film projesine imza atmistir. Alice
Harikalar Diyarinda, Pamuk Prens ve Yedi Ciiceler, Kiilkedisi vb. gibi animasyonlari
sayabiliriz. 2006 yilinda “Warner Bros” yapim sirketi tarafindan yapilan; “A Scanner
Darkly” isimli film, sinemalarda vizyona girdi. “Richard Linklater” ydnetmeliginde

yapilan bu proje, tamamen rotoscoping yontemi ile yapilmistir (Sekil 33).

Sekil 33. Richard Linklater “A Scanner Darkly” 2006 (Warner Bros, 2006)

Bir diger teknik ise “2D Stop Motion” olarak tanimlanmaktadir. 2D stop motion,
diiz bir ylizey iizerinde tutulan sabit bir kamera ile ¢ekilir. Bu teknik, duygusal olarak
“craft” veya el yapimi hissini seyirciye aktarir. Yiksek biitce ve fazla ekipman
gerektirmeyen bu teknik kolaj ve fotograf sanatgilarinin tarafindan fazlasiyla ilgi
gormektedir. Kagit kesitleri, fotograf ve resim parcalar1 kare kare hareketlendirilerek
fotografi cekilir ve bilgisayar ortamina aktarilir ve birlestirilir. 2D stop motion sadece
kagitlarla degil bagska malzemelerle de yapilmaktadir. Kum ve boya gibi malzemeler de

bu teknikte kullamilir. ingiliz sanatci, senarist, yonetmen ve komedyen olan “Terry
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Gilliam” bu 2d animasyon teknigi ile bircok calisma yapmistir. Komedi agirlikli olan
caligimalari, basit kompozisyonlari, sade hareket bicimleri ve absiirt hikayelerinden

dolay1 dikkat ¢gekmektedir (Sekil 34).

Sekil 34. Terry Gilliam’nin “Monty Python’s Flying Circus” Animasiyonu
(BBC Radio4, 2014)

Stop Motion ayrica 3D olarak da iiretilmektedir. 3D Stop motion, nesnelerin
degisiminin ve manipiilasyonlarinin kare kare fotograflanmis halidir. Hareket bir
illiizyondur ve bu teknik illiizyonu kullanarak sert nesnelerin hareket ettigini ima etmeye
calisgan bir yontemdir. Bu teknik sayesinde etrafimizda var olan timii nesneleri
hareketlendirebiliriz. 3D stop motion da en ¢ok kullanilan ve canlandirilan nesne ise el
yapimi kuklalardir. Kukla yapim atdlyelerinde harekete uygun eklemler yapilmaktadir.

Uretilmis kuklalar animatérler tarafindan set igeresinde kare kare canlandirirlar.
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Gegmisinin 1850’lere kadar uzanan bu teknigin giiniimiizdeki en biiyiik temsilcilerinden
birisi “Wes Anderson” dur. Amerikali senarist ve yonetmen Anderson’un bu teknik ile
yaptig1 en onemli ¢alismalar icerisinde, “Isle of Dogs” (Sekil 35) ve “Fantastic Mr. Fox™u
sayabiliriz. Halihazirda dijital teknolojinin gelisimi vesilesiyle bir¢ok asamay1 dijital
yazilimlar ve 3D yazicilarla iiretiyorlardir fakat Anderson yapimlarinda, tamamen
geleneksel yontemlere dayanarak caligmalar yiiriitiyordur. Giiniimiizde birgcok yapim

sirketi bu teknigi kullanarak hareketli grafik sektoriinde videolar iiretmeye devam

etmektedirler.

Sekil 35. “Isle of Dogs” Sahne Arkas1 ve Kuklalar1 (Rushmore Academy, 2019)

Bir bagka teknik ise 2D CGI olarak tanimlanmaktadir. 2D CGI, diiz veya iki
boyutlu bir yazilim ortaminda olusturulan animasyon tiiriidiir. Bu teknik ¢ok basittir,
oldukga Olceklenebilirdir ve tipografik animasyonlar i¢in ¢ok uygundur. Bu sebeplerden
dolayr ¢ogu yaym grafigi bu teknikten yararlanir. Hikdye anlatim filmlerinde ve
bilgilendirici projelerde, 2D CGI, 3D’den daha ¢ok kullanilmaktadir. Sebebi ise 2D
animasyonlarin masumiyet, sicaklik ve basitliginde gizlidir. Cocuk programlarinda

cocuklarla dogru kanal kurmak adma en sik kullanilan tekniktir. 2D CGI, iiretim
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asamasinin hizliligi, vekorel ve hem bitmap tabanli yazilimlarin kullanimi ve giiglii
donanimlara ihtiya¢ goriilmemesinden dolay1 tasarimcilar ve stiidyolar tarafindan cazip
bulunmaktadir. Grafik tasarimcilarin ve animatorlerin en ¢ok aktif oldugu alan olarak
tamimlanir. 2D CGI teknigini bir grafik ve gorsel iletisim teknigi olarak da
tanimlayabiliriz. Veri gorsellestirme, bilgilendirici videolar, arayiiz tasarimlari, yayin
grafikleri vb. gibi bir¢ok alanda kullanilan bu teknik grafik tasarimcilar tarafindan ragbet

gormektedir.

Sinema sektoriinde de 2D CGI c¢aligsmalarini sik¢a gérmekteyiz. “Title Sequence”
veya Jenerik Tasarimi ¢aligmalarinda bu teknik sik¢a kullanilmaktadir (Sekil 36). 2014
yilinda “Captain America: The Winter Soldier” filminin jenerik tasariminda bu teknik
kullanilmistir. “Sarofsky Corp” sirketinin kreatif direktorii tarafindan yapilan bu ¢alisma
ayni yil “Emmy” jenerik tasarimi ddiiliine layik goriilmiistii. Bu calisma 60’larin basit iki
boyutlu sade ve hareketli jenerik tasarimlarimi andirmaktadir. Sarofsky bu tasarim

hakkinda sunlar1 ifade etmektedir:

“Bu filmin yonetmenleri 1970’°lerin komplo teorilerini
ammsatan bir fil iirettiler. Bende bu hikdye anlatim yontemini goéz
ontinde bulundurarak, modern ancak bir o kadar basit ve tipografilerin
gii¢lii oldugu bir kompozisyon yarmaya ¢alistim. Bu goriiniim, 60'lar ve
70'lerin casus stiline ve siyasi gerilim bashk tasarimina agik bir selam

ve saygt niteligindedir.” (Wolf, 2014)
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Sekil 36. “Captain America: The Winter Soldier” Jenerik Tasarimi (Landekic, 2016)

Hareketli grafik tasarimi tekniklerinden bir baskasi ise 3D CGI teknigidir. 3D
animasyon, geleneksel animasyondan tamamen farkli bir sekilde ¢aligmaktadir. Her ikisi
de ayn1 hareket ve kompozisyon ilkelerinin anlagilmasini gerektirir ancak teknik ¢alisma
semasi tamamen farklidir. Ekibin dizilisi ve kullanilan ekipmanlarda tamamen farklilik
gostermektedir. 3D animasyon, ¢izimden daha ziyade kuklalarla oynamaya benzer. CGI
veya sadece CG olarak da adlandirilan 3D animasyon, bilgisayarlar kullanilarak
goriintiiler olusturularak yapilmaktadir. Bu goriintiiler serisi, animasyonlu bir ¢ekimin
kareleridir. 3D animasyonun animasyon teknikleri, hem animasyon hem de poz
modelleriyle ilgilendikleri ve kare kare yaklagima uyduklari i¢in stop motion animasyonla
pek cok benzerlige sahiptir. 2D animasyon, ancak dijital bir ¢alisma alaninda oldugu igin
cok daha kontrol edilebilir. Kil ile ¢izmek veya insa etmek yerine, 3D animasyondaki
karakterler programda dijital olarak modellenir ve ardindan animatérlerin modelleri
hareket ettirmesine izin veren bir iskelet ile donatilir. Animasyon, modellerin belirli
anahtar karelerde pozlamasiyla yapilir, ardindan bilgisayar hareket olusturmak ig¢in bu
kareler arasinda bir enterpolasyon hesaplar ve gerceklestirir. Hareketli grafikler de
giinimiizde bir¢ok tasarimci bu yontemi kullanmaktadir. Reklam sektoriinde, miizik
videolarinda, sanatsal video enstalasyonlarda ve veri gorsellestirmede bu teknik ile sik¢a

karsilasamamay1z.
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Dijital teknolojinin geligimi ile birlikte 3D CGI teknigi de bagka bir boyuta
taginmustir. Geleneksel jenerik tasarimi ve tipografi agirlikli tasarimlarin yerini bu teknik
ile tiretilen videolar doldurmustur. “Westworld” dizisinin jenerik tasarimi bu teknik i¢in
en giizel drneklerden birisidir (Sekil-37). Kreatif direktor Patrick Clair HBO igin yaptigi
bu calismay1 tamamen 3D bir platformda yapmustir. Clair bu ¢alismasinda dizinin bir
Ozetini seyirciye gostermistir. SOyle ki insanin karanlik tarafi hirsi ve ihtirasi teknolojini
sundugu giizellik ve minimalligin arkasinda gizli kalmadigin1 aktarmigtir. Bu ¢alisma

kendi alninda bir¢ok ddiile layik goriildii.

Sekil 37. “Westworld” Jrnrik Tasarimi, Patrick Clair (Perkins, 2016)
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1.3.4.2. Hareket ve Canlandirma Prensipleri

Hareketli grafikler hareketsiz grafiksel elementlerin canlandirilmasidir. Hareket
algilama bi¢imiz tamamen dogal izlenimler ve tecriibelerimize dayanmamaktadir.
Etrafimizda, fiziksel ¢evremizde yiiz veren tiim dogal hareketler gorsel bellegimize
hareketin karakterini ve bi¢imini analiz etmek i¢in kullanilmaktadir. Gerginlik, huzur,
sevgi, nefret, telas, sakinlik, denge ve dengesizlik gibi terimleri hareketlerde de
gorebiliriz ve hareket karakteri analizinde, kiyas etmek adina benzer terimleri

kullanabiliriz.

Hareketli grafik ve animasyon ¢aligmalarinda gorsel 6gelerin hareketlerini dogal
gostermek icin bazi fizik kurallar1 ve ilkeleri de tasarim siirecinde uygulamamalidir.
Glinlimiiz hareketli grafiklerin popiilerlesmesinden dolay1r bu alanda da animasyonda

oldugu gibi benzer ilkeler kullanilmaya baslamistir.

Hareketin dogal goriinlimii i¢in animatorler birgok goriis ortaya koymuslardir. Bu
goriis ve savlardan en etkiyicisi, 12 temel ilke kuralidir. 12 temel ilke gereksinimi ve savi,
ilk olarak, Disney animatdrleri “Frank Thomas” ve “Ollie Johnston” tarafindan yazilan
“The Illusion of Life: Disney Animation”’da tanitildi. Walt Disney’in “Dokuz Yash
Adam” olarak anilan bu iki usta animator; Thomas ve Johnston, animasyondaki kapsamli
hareket bilgilerini 12 temel ilkeye doniistiirmek igin arastirmaya basladilar. Bu ilkeler
veya yonergeler, daha ikna edici bir canli gorsel diinya insa etmek i¢in hareketin
gercekeilikte ve fiziksel diinyada nasil aktarilacagini gosterir. Ister 2D, 3D animasyon
olsun ister, elle ¢izilmis veya deneysel animasyon olsun, bu 12 ilke neredeyse tiim hareket
tabanli tasarimlarin davranisina rehberlik etmektedir (Frank Thomas, Ollie Johnston,

1981: 48).

Hareketli grafikler ile animasyon tasarimi ve ¢izimi arasinda belirgin olan farklar
vardir fakat en soyut hareketli grafik projelerinin bile gorsel hareketli 6gelerin hareketini
net bir sekilde ortaya koymasi onem arz etmektedir. 12 ilkeden birkag¢i kendilerini
hareketli grafiklere digerlerinden daha ¢ok gostermektedir, her birinde hareketli grafik
tasarimiyla ilgili olabilecek degerli katkilar1 vardir. Bu 12 ilke sirasiyla; Squash ve sterg,

Beklenti, Evreleme, Diiz ileri hareket, Devam eden ve Ortiisen eylem, yavasla veyavasla,
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Ark, Ikincil eylem, Zamanlama, Abarti, Kati Cizim, Temyiz olarak tanimlanmaktadir

(Frank Thomas, Ollie Johnston, 1981: 47-71).

Frank ve Ollie’nin sunduklari ilkeler sunuldugu gilinden itibaren tiim hareketli
gorsellerde kullanilmaktadir. Fakat hareketli grafikler de baz1 tasarimcilar ve
yonetmenlere gore 12 ilke yerine 10 ilke kullanilir. Kullanilmayan ilkeler ise; beklenti ve
diiz ileri hareket olarak gosterilmektedir. Bir¢ok hareket tasarimci ise 1981°de sunulan 12
ilkeye sadik kalarak ¢alismalarini yiiriitmektedirler. Arastirmanin devaminda sirastyla bu

12 ilkenin 6zelliklerine deginecegiz.

Birinci ilke, Squash ve stercdir (Squash & Stretch). Bu ilkede, bir nesnenin
hareket halindeki hacmini ve nesnenin agirligi gosterirler. Bu hacim ve agirligin
hissettirilmesi ve hareket halinde nesneyi nasil etkiledigi tasarimei tarafindan
gosterilmedir. Bir nesnenin diisiis halindeki morph goriintiisii ve yerle temas ettigi anda
ezilmesinin egzecere edilmesi nesnenin hareketini daha dogal ve etkileyici yansitacaktir.
Diiz tonlu grafikleri hareketli tasarimda ise, gorsel grafiksel 6geyi canlandirirken, squash
kurallarina dikkat ederek, morph tekniklerini kullanarak ve grafiksel Ogeleri ince

gostererek, hacim ve agirlik hissi dogru ve gergekei sekilde gosterebilinir.

ikinci ilke ise en yaygin ve en teatral ilke olarak tanimlanmaktadir. Evreleme
(Staging); bir diisiinceyi ve 6gelerin konumunu en bariz sekilde sunma formatidir. Bir
tasarimct siirekli hareket halinde olan bir sahne yarattiysa, kontrast igin uzaklik
veyakinlik efektini kullanarak, kamera derinligini igine ekleyerek, nesnenin arkasinda yer
alan tiim ayrintilan1 kaldirabilir veya nesneyi netlestirip netligini kesebilir. Bu islemler
sonucunda nesnenin kompozisyonda var etmesi istenilen karakteri yansitilabilir. Bu ilke
sayesinde kompozisyonda bulunan nesnelerin karakter 6zelikleri ve hikaye iceresindeki

onemi, izleyiciye iletme imkan1 yaratir.

Diimdiiz ileride ve eylemi pozlamak (Straight Ahead Animation) igin,
animasyonda birinci pozun ve sonuncu pozun arasinda baglantiy1 gostermek ve iki pozun
arasinda gergeklesen hareketi yansitmak teknigine verilen ismidir. Diimdiiz ileride, ilkesi

kapsaminda karakterin veya grafiksel elementin birinci ve sonuncu eylemi arasindaki orta
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eylemlerin eklenmesidir. Orta hareketlin sayisin1 ¢oklugu hareketin daha dogal

goriinlimiine yardimc1 olur.

Bir bagka ilke ise devam eden ve Ortiisen eylem (Slow in & slow out) olarak kabul
edilmektedir. Bu ilke ise nesnelerin fiziksel cevrede, hareket anindaki hiz1 gostermektedir.
Herhangi bir fiziksel nesne, ani ve tam hizda hareket etmeye baslamaz. Tam olarak
durmadan 6nce ivme kazanmak ya da tersi durumda hiz1 diigsiirmek i¢in zamana ihtiyaglari
vardir. Bu ayni ilke, animasyondaki nesnelere de uygulanmalidir. Gergek ortamda bir
arabanin hareketini hayal edin, araba harekete baslarken ve tam hiza ulagamadan 6nce
arabaya ait tiim detaylar1 géormek miimkiindiir. Araba hizlandiginda ve hizli bir sekilde
onlimiizden gectiginde bu detaylar1 gérmek nerdeyse imkansiz hale gelir. Hareketli
grafikler ve animasyon diinyasinda da ayni bu sekilde, fiziksel g¢evreden esinlenerek

elementlerin ve ¢izimlerin detaylar1 tasarlanmasi gerekmektedir.

Kat1 ¢izimin (Solid Drawing) ilkesi, karakterin veya nesnenin dogru bir formda
ve bigimde yansitilmasi vurgulamaktadir. Fiziksel boyutlarda nesneler hacimli ve bir solid
gibi goriiniirler. Animasyon ve hareketli grafikler diinyasinda da grafiksel 6gelere boyut
eklenerek daha gergek¢i goriinim saglamlarina yardimer olur. Bu ilkeye gore

kompozisyonda yer alan nesnelerin hepsi boyutlu ¢alisiimalidir.

Bir diger ilke de Ark’lardir. Bu ilke de diger ilkeler gibi tamamen fizik kurallarina
gore sunulmustur. Icinde bulundugumuz fiziksel cevrede yer ¢ekimi kuvveti sayesinde
nesneler bir yerden bir yere gittigi taktirde diiz bir ¢izgi degil belki oval bir ¢izgi lizerinde
ilerler ve bu diinyamizin dogal hareket kuralidir. Bir nesnenin ytikselis ve diisiis rotasini
cizgiyle belirledigimizde yay formunu elde etmis oluruz. Animasyon ve hareketli
grafikler tasariminda da bu ilke goz 6niinde bulundurularak hareketlerin dogal goriiniimii

icin baslangi¢ ve bitis arasindaki hareket ¢izgisini, ark formunda tasarlamalidirlar.

Diger ilke ise ikincil eylem (Secondary Action) olarak gdsterilmektedir. Var olan
birincil eylemin hareket karakterini gliglendirmek ve ekstra gergeklik eklemek i¢in ikincil
bir eylem birincil eyleme eklenir. Gergek diinyada bir insanin kap1 ¢almasini diisiiniin,
basit bir sekilde kisini kapiy1 tek elle ¢alar, bu kapi ¢alisina karakter eklemek istiyorsaniz

eger karakterin hareketlerine hareket ilave etmeniz gerekmektedir. Sag elle kap1 calan
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kisini sol eli yumruk halinde gosterilirse ve kafasi asagiya ve kapiya dogru gosterilirse
sinirli bir kisinin kap1 ¢aldigin1 aktarmis olursunuz. Kafanin egilmesi ve bir elin yumruk

halinde gosterilmesi ikincil eylem olarak tanimlanmaktadir.

Zamanlama (Timing), tim animasyonun ve hareketli grafiklerin onemli bir
etkenidir. Karelerin dizilimi ve tasarimin seklinin temel bilesenidir ve karakterlerin
kisiligini ve duygusal duruglarinin gosterilmesi i¢in en Onemli ilkedir. Zamanlama
sayesinde, basit ve diiz grafikler bile metaforik bir izlenim elde edebilirler. Bir hareketli

grafik tasarimcisi i¢in duygu ve anlam aktarimi adina kullanabilecegi en degerli ilkedir.

Temyiz (Appeal) ise karakteristik ifade etmek i¢in kullanilan bir baska ilkedir.
Animasyondaki bir ihtirasi, itirazi, goz aliciligi ve karizmatik goriiniim hissine
aktarmanin yontemleri, bu ilkenin temlerini goéz oOniinde bulundurarak elde edilir.
Karakter veya grafiksel oOgeyi bir kompozisyon igeresinde belirgin kilmanin
yontemlerinden biri sayilmaktadir. Form ve 6l¢ii, renk ve durus gibi etkenleri kullanarak
temyiz ilkesini kurallarina ve sonuglarina erisme imkani elde etmis oluruz. Temyiz ilkesi
dogru uygulandiginda, istenilen 6geyi on plana ¢ikarmakta ve belirgin kilmakta yardimci

olur.

Beklenti (Anticipation) ilkesi, gorsel hikayelerde hareketin, hikdyenin icerigine
gore duygu yaratiminda roliinii kabul eden bir ilkedir. Filmde, miizikte, karakter
aktariminda veya senaryo akiginda, bir sonraki adimda ne olacagina dair dinamik bir
ongorii olusturmaktir. Beklenti ilkesi, hareketli grafiklerde, 6ngorii, sonraki birincil veya
daha biiyiikk bir hareketi duyuran bir dizi hareket silsilesine denir. Bu ilke bir¢ok

999

animasyonda kullanilmistir, bariz 6rneklerinden biri “Wile E. Coyote”’un yol kenarinda
kurdugu diizenek arkasinda “Road Runner”’1 beklemesidir. Bazen bu bekleyis
beklenmedik sonuglarla tamamlanir ama bu animasyon serisinin en ¢ok kullandigi

ilkelerden birisi beklenti ilkesi olmustur.

Hareketli grafiklerde ve animasyonda karakter yaratiminda ve hikaye aktariminda
kullanilan bagka bir ilke ise abartidir (Exaggeration). Abarti edebiyatta oldugu gibi
korkuyu ve sefkati, buyruklugu veya kusgulugu ve bdyle tezat terimleri vurgulamak igin

kullanilir. Abart1 hikdyedeki ana karakter veya onemli olaymn 6nemini daha bariz bir
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sekilde vurgulamak i¢in kullanilir. Bu ilke siiper kahraman yaratiminda sik¢a kullanilir,
iyi ve kotu karakteri izleyici, fazla efor sarfetmeden kullanilan abarti sayesinde ayirt
etmeyi basarir. Abart1 ilkesi hareketli grafiklerde de tipografik ¢oziimlemelere daha sik

karsimiza ¢ikmaktadir.

Devam Et ve Ortiisme (Follow Through and Overlap); fiziksel diinyada ve fiziksel
gerceklikte, nesneler aniden tam hiza ve aniden duraganliga ulasamazlar. Yiikselisleri ve
durgunluk anlar1 hep bir 6n ve ek hareketle tamamlanir. Animasyonlarda ve hareketli
grafiklerde bu fiziksel olay1 gdstermek adina biraz abart1 yaparak kullanirlar. Bu prensibin
en basit drnegi jole tabagindaki jolenin hareketi bitmeden Onceki titreyis ani olabilir.
Animasyonlarda karakterlerin govdeleri hareket sonunda dursa bile karaktere ait bagka
Ogeler harekete devam eder, sag, pelerin, anten vb. gibi Ogeler. Bu prensip hareketli
grafiklerde de ayn1 animasyonlarda oldugu gibi kullanilmaktadir. Tasarimci grafiksel dge
icin govde bolimi belirtir ve gdvdenin etrafinda gorsel elementler ekleyerek hareket

algisin1 zenginlestirir.

Hareketli grafik tasarimcilar bu 12 animasyon prensibini dikkate alarak,
caligmalarina ve yaratiklar1 sahnelere, hikdyelerine hareketin dogalligini ve gorsel
derinligi katmay1 bagarmislardir. Giiniimiiz ekranlarin, bilgisayarlarin ve televizyonlarin
icinde karsilagtigimiz bu hareketli grafikler, etkilerini ve estetik degerini artirmak i¢in bu
12 ilkeyi goz oniinde bulundurmalidirlar. Zira bu ilkeler sayesinde ¢aligmalar1 daha ¢ok

dikkat cekici hale gelecektir.
1.3.4.3. Post-Prodiiksiyon

Hareketli grafiklerde, hikdyenin olusturulmasi, 6n hazirliklar, tasarim siiregleri
ve teknikleri incelendi, aragtirmanin devaminda tiretim sonrasi ve projenin finalize etme
prosediirleri ve proje teslim agamasi ele alinacaktir. Tasarim slirecinin en 6nemli asamasi
“post prodiiksiyon” olarak tanimlanmaktadir. Bir resmin sergilemesi, bir heykelin
konumu ve bir mimari eserin 1siklandirmasi gibidir. Ekibin ¢alisma ve ¢abalarinin en iyi

sekilde sonlandirma asamasidir.
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Sinema filmi c¢ekildikten sonra ve dijital video tasarlandiktan sonra, post
prodiiksiyon baslar. Bu kapsayici terim, yalnizca bir videonun diizenlenmesi degil, ayn1
zamanda paylasmadan ve vizyona girmeden Onceki son asamasidir. Post prodiiksiyon
yalnizca gorilintiileri diizenlemeyi degil, ayn1 zamanda ses efektleri olusturmay1 ve
diyalogu kaydetmeyi, miizigi diizenlemeyi, gorsel efektler eklemeyi ve son olarak renk
derecelendirmesini igerir. Bir sinema filminin veya bir video animasyonun, post
prodiiksiyon asamasi ¢ok karmasik ve c¢ok yonlii oldugundan, bu asama normalde
goriintiileri ¢ekmek ve tasarlamak igin gereken siireden ¢ok daha uzun siirer. Bir
animasyon iki ayda tretilebilir; diizenleme ise iki kat daha uzun siirebilir. Bir hareketli
grafikte liretim siirecinde, senaristin yazisi ve storyboard sanatgisinin ¢izimi ardindan
yonetmen ve sanat yonetmenin, birlikte tiretim asamasini kontrol etmesi gerekir. Fakat
isin aslt bu asamalarin bittigi an baglar. Bu asamalarin ardindan, yonetmen, goriintii
yonetmeni ve tasarimcilarin yapmis oldugu tasarimlar ve videolar (sesler, miizik, gorsel
efektler) birlestirildigi ve sonunda paylasilacak ve gosterime girecek ve videoya
doniistliriildiigli cok 6nemli bir agama olan post prodiiksiyon gelir. Post prodiiksiyon ayni
zamanda yetenekli sanatgilardan ve tasarimcilardan olusan dev bir tasarim agamasidir.
Gorsel siipervizor, ses editorii, foley ses efekt sanatgisi, Ozel efekt sanatgisi ve

renklendirme uzmanin beraber ¢alistig1 bir asamadir (McKernan, 2005: 83).

Post prodiiksiyon siireci tamamlandiktan sonra artik bitmis bir ¢alismayla karsi
karsiyay1z. Bu asamanin genigligi ve kapsami, tamamen projede kullanilan teknige
baglhidir. Ogrenegin 2D CGI veya 2D stop motion i¢in bu asamamanin ¢ok énemi yoktur,
sOyle ki bu tekniklere liretilen ¢alisgimlarda, iiretim esnasinda projeler, iiretim esnasinda
finalize ediliyorlar. Grafiksel iki boyutlu tasarimda post prodiiksiyon kelimesi pek

kullanilmaz ama 3D CGI galismalarinda projenin bu filtreden gegmemesi kaginilmazdir.
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2. Boliim
Hareketli Grafikte Tipografik Yaklasimlar
2.1. Tipografinin Basih Medyadan Ekrana Gegis Siireci

Tezin birinci boliimiinde hareketli grafiklerin tanimindan, gelisiminden ve
kullanimindan bahsedildi. Bu boliimde ise tipografi ve hareketli grafiklerde tipografinin
kullanim1 incelenecektir. Dijital devrimin sonrasi ve iletisim araglarinin dijital
platformlara doniismesi, iceriklerinin de, dijital olarak sunulmasina neden oldu. Iletisimin
en Onemli aktorlerinden biri olan grafik tasarim, bu devrime ayak uyduran ilk
disiplinlerden birisi oldu, grafik tasarimin en énemli etkeni ve estetik a¢idan en degerli
elementi olan tipografi ise bu gelisimin bir parcasi olmustur. Ekranlarin hayatimiza girisi
ile birlikte, bu araglardan iletilen mesajlarin da sayisi artmaya bagladi. Tipografi mesaj
iletmenin en hizli yolu ve en giivenilir kanalidir. Bu gegis ve gelisim siirecinde, tipografi
tasarimlar, tipografik sunumlar ve kompozisyonlar degisime maruz kaldi. Tezin
devaminda bu degisim detaylar1 ve tipografide yeni yaklagimlar, farkli kullanimlar ve

modern kompozisyonlar ele alinacaktir.

Dijital devriminin tipografide sagladigi degisimi anlatmadan 6nce bu sanatin
tanimin1 anlatmakta yarar vardir. Tipografi, yaz1 dilini okunabilir ve goriintiilendiginde
cazip kilmak icin yazi editleme sanat1 ve teknigidir. Yazinin diizenlenmesi; yazi tiplerini,
nokta boyutlarini, ¢izgi uzunluklarini, satir araligin1 ve harf araligin1 segmeyi ve harf
ciftleri arasindaki boslugu ayarlamay icerir (Bringhurst, 2002: 36). Tipografi terimi
ayrica tasarimcilar tarafindan tasarlanan ve olusturulan harflerin, sayilarin ve
sembollerin stilini, diizenini ve goriiniimiinii de kapsamaktadir. Font ve harf tasarimi
detayli ve disiplini ¢aligma gerektiren bir sanattir. Tipografi, bilgi iletisimi ile ilgisi
olmayan dekoratif bir ara¢ olarak da kullanilabilir, 6zellikle hareketli grafik ve yeni

medya sanat1 uygulamalarinda bu tarz tipografilerle sik¢a karsilasamaktayiz.

Tipografi, dizgicilerin, tipograflarin, grafik tasarimeilarin, sanat yonetmenlerinin,
¢izgi roman sanatc¢ilarinin, grafiti sanat¢ilarinin ve simdi de yayinlanmak, yayincilarin

veya biiro iscilerinden ve haber biilteni yazarlarindan harf, say1 ve sembolleri diizenleyen
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herkesin kullandig1 ve ugrastigi bir grafiksel elementtir. Dijital evriminden dnce tipografi
tamamen uzmanlik gerektiren bir meslek veya sanat dali olarak goriilmekteydi.
Dijitallesme, tipografiyi erisilebilir bir element haline getirdi, font ve karakter se¢ciminin
kolaylagsmas1 ve tipografinin istenilen formata adapte olmasi, farkli tasarim disiplinleri
tarafindan sik¢a kullanilmasina sebep oldu. Lakin bu degisim profesyonel tipografi
tasarimcilarinin ve bilimsel acidan bu sanata yaklagan kisilerin sayist kayba ugratti.
Glinlimiizde tipografi iletisim siirecinin en 6nemli elementlerinden ve temel taglarindan
birisi haline gelmistir. Tezin devaminda dijitallesmenin siireci ve tipografinin

kullaniminda yasanan gelismeler incelenecektir.

Gliniimiiz grafik tasarimcilarinin biiyiik bir kesimi, web gibi dijital mecralar i¢in
dijital araclarla tasarim yapmaya gorevlendiriliyorlar. Bir zamanlar, tasarimcilar igin
onem arz eden dijital bask1 alanlar1 artik cok 6nem arz etmemektedir, yalnizca bazi grafik
tasarimcilar bu alana yonelmektedir. Bu degisiklik tasarimin birgok boyutunun
degisimine sebep olmus olabilir fakat en 6nemli degisim tipografi i¢in gerceklesmistir.
Sinema ve animasyonun icadi bir¢cok gorsel sanatin ve gorsel tasarimin dijital ortama
gecisine zemin hazirlamistir ancak tipografi bu hazirlanan zeminden ¢ok faydalanamadi
ve grafiksel 0geler igerisinde bagka bir yol ¢izerek farkli bir sekilde gelisim ve degisim

yollarini katetti.

Dijital yazi ve tipografi siireci karmasik bir zaman ¢izelgesine sahiptir. {1k ortaya
ciktigr 1950’lerde tipografik bir dille anlatmak gerekirse; bu donemde yazilarin 6nemli
bir boliimii “Bold” bir goriiniis ve sekile sahipti. Savas sonrasi yillarda ve ozellikle
1960’larda, hem kisisel daktilolarda hem de baski atdlyelerinde baski makinelerinde
tipografi dizgilerinde bir dizi yenilik¢i hareketlere imza atildi. Yeni dizgi yontemi dijital
devrime zemin hazirladi. Geleneksel daktilolarda, ilgili tusa basildiginda harfi temsil eden
bir ¢cubukla sayfaya basiliyordu. Daha sonra 1961°de IBM, golf topu seklinde bir kafa
kullanan ve kullanicinin yazimina bagli olarak uygun karakteri konuma ¢eviren “Selectric”
daktiloyu tanitti. Nadiren sikisiyor ve daha da dnemlisi, yazi tiplerini degistirmek igin
kolayca degistirilebilir. Ornegin; kalin veya italik dahil olmak iizere, baska formatlarla

yazi imkan1 sunuyordu (Sekil 38). {1k defa, tek bir daktilo, tek bir belge icin birden gok
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yazi tipi kullanimi sunmus oldu. Bu tiir bir ¢esitlilige sahip olan cihaza talebin artisi; su

anda kullandigimiz dijital basin yayinin yiikselisine sebep oldu.

FILE NAME: I B M SELECTRIC ORATOR

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

OHSTEER() + 1M, .2
234567890-= ;',./

1167008 [ © 116702, +
1! 1

FILE NAME: I B M SELECTRIC PICAT2

N

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

" 2

Q#STeE* () + M, LT
234567890-= ;',./

o X

— 1+

]!

Sekil 38. IBM Selectric Daktilo Italik ve Bold Font Ornekleri (Luc Devroye, 2020)

Joseph A. Dane “Oute Of Store” adli kitabinda iiniversite yanginlarina IBM

daktilosunun dahil olmasindan sdyle bahsetmektedir:

“ IBM Selector; teknolojideki son nokta olarak sayimaktaydi,
boyle bir cihaza sahip olmak, bir yillik kira bedeliyle es degerdi, ancak
sundugu rahatlik sayesinde, paragraflar ve kelimeler

miidahilleler kolaylasti ve ayrica kelimelerin ve metinlerin desifre

edilmesi kolaylastirddr”. (2011: 192)
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IBM tarafindan icat edilen bu cihaz sonraki gelecek olan teknolojilere ilham
kaynagi oldu. 1970’lerde “Daisywheel Printers” piyasa siiriildi. Bu cihaz IBM’de
kullanilan kiire mekanizmasi yerine, yuvarlak bir disk sistemine gegis yapti. Bu mekanik
degisim sayesinde hiz ve fiyat agisindan IBM ile rekabet edebilecek bir cihaz haline geldi.
Bu yeni cihaz iki ile ii¢ kat daha hizli ¢alismaktayd: ve nedeni ise yeni yuvarlak
mekanizmasinin isleyis biciminde gizliydi. Carklar tizerinde 96 glif mevcuttu ve bu font
karakteri ¢esitliligi kullanicilar tarafindan ragbet gordii. Cark mekanizmasi 1972’den
sonra elektronik daktilolarda, kelime islemcileri ve bilgisayarlarda kullanilmaya devam

etti.

Seri iiretim baski makineleri alaninda, en biiyiik yenilik, ilk olarak 1949’da
Cambridge, Massachusetts’teki ~ “Photon  Corporation”  tarafindan  tanitilan
“Phototypesetting” teknigiydi. Bu yontem bir operator 15181, karakter kesikli bir “font
disc” den yansitir. Operator daha sonra yansitilan karakterin boyutunu belirlemek i¢in bir
bliylitme mercegi seger. Son olarak, projeksiyon i1siga duyarli fotograf kagidina veya
filme diiser ve sonugta ise yazilan sozciikler goriiniir (Sekil 39). Bu film daha sonra
miirekkeplenebilen ve tekrar tekrar {iretilebilen bir ofset kalip olusturmak igin
kullanilabilir. Isigin ve baskinin bulustugu mekanizma, secilebilir fonta OSlciileri ve
karakterleri, projeksiyon aracinin kullanilmasi ve masaiistii kasadan her seyin kontrol

edilmesi yeni gelecek olan teknolojinin habercisi oldu.

Fotograf | Konumlama Isik
Kagidi Aparati C Kaynagi
veya
Film

Sekil 39. “Phototypesetting” Operatorii ve Cihazin Calisma Mekanizmasi
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1965 yilinda Dr. Rudolf Hell yeni font dizgi makinesi olan “Digiset 50T11
piyasaya siirdii. Bu cihaz, harf dizimlerini, olusturma siirecinde bir katot 151n tiipiinden
gecen 151k noktalariyla, fontlar1 ve sembolleri birer fotograf gibi olusturuyordu. Bu
olusturma isleminin sonunda harfler fotograf olarak ortaya ¢ikmis oluyordu. Fontlar ve
yazi1 tiplerinin yansitilmis versiyonlarinin matrisleri degisime ugruyor ve cihazdan ¢ikan
isiklar yanyana dizilmig karelerden olusuyordu (Sekil 40) ki bu karelere ,“Bitmap”
diyebiliriz (Ulrich, 2018: 443). Bu yeni format sonrasi font tasarim siireclerinde

degisiklik yasandi ve sunulan platformun evrimi font tasarimda da evrime sebep oldu.

Sekil 40. Digiset 50T 1’in Bitmaplardan Olusturdugu Harf Ornegi (Ulrich, 2018: 443)
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icat edilen yeni cihazlarin avantajlari olmasina ragmen tasarim, okunaklilik ve
estetik acisindan aksakliklara neden oluyordu. Isik hiicrelerinden 1sinlanan harfler bir harf
kalib1 kadar kdseli ve keskin olamiyordu. Bu sebepten, tipograflar ve tasarimcilar bu
devrimin ve degisimin saglikli bir sekilde yol almasi i¢in miihendislerin yaninda yer
aldilar. Bu tasarimcilar tarafindan tasarlanan yeni font karakterlerinin olusumunda;
birbirinden ayr1 olmalarina, cihazlara uygun ve okunakli oluslarina dikkat edildi. Bu
tasarimcilardan &rnek olarak Isvigreli tipograf Adrian Frutiger’den isim getirebiliriz.
1950’lerin baslarinda “Futura Sans Serif” adli font ailesinden yola ¢ikarak “Univers”
fontunu “Phototypesetter” uygun bi¢imde tasarladi. Frutiger yeni tasarladigi font

hakkinda su ctimleleri ifade etmistir:

“Yazi tiplerinin sifirdan tasarladim ve herhangi bir tarihsel
gecmisi yok... Lumitype’de iyi bir sonu¢ gormek igin tiretmek zorunda
oldugum karakterlerde olasi sapmalar: da goz oniinde bulundurdum. V
ve W’nun ac¢ik kalmasi igin biiyiik kasiklara ihtiya¢ oldugunu gérdiim.
Yuvarlatilmis koseleri 6nlemek igin, neredeyse serifleri devreye sokmak
zorunda kaldim. Sans-serif de taslaklar bir grup sekilsiz sosise

benziyordu!”. (2018: 106)

Frutiger’in Uivers fontu 2000’lere kadar gelisim gosterdi ve her teknolojinin
gelisimi bu fontun degisimine vesile oldu lakin ana fikir ve kemik yapisi fazla degisime
ugramadi. Bu font yiikselen dijital fontlar i¢in bir model oldu. Univers Condensed 2003
yilina kadar Apple’in Mac’lerinde klavye yazi tipi olarak kullanildi.

Yeni platformlara ve cihazlara uygun font tasarimlari ve tipografik ¢oziimlemeler,
iiretilmeye devam etti. Hayatimiza monitorlerin girisi ile birlikte yeni fontlar da peyda
oldu. Ilk uygun dijital yaz1 karakteri ise Rudolf Hell’in atdlyesinden ¢iktr. CRT tabanli
Digiset makinesinin 151k huzmelerini kullanarak bu font tasarlanmisti. 1968 Digi Grotesk

fontu ilk dijital yazi tipi olarak tanimland1 (Sekil 41).
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Sekil 41. Dudolf Hell Tarafindan 1968’de Tasarlanan Digi Grotesk Fontu

1970’1erde basili metinleri tanimak ve taramak i¢in OCR cihazi icat edildi. OCR,
bilgisayar gibi bir makinenin basili karakterleri tanidig1 ve bunlar1 depolanabilecek dijital
bilgilere doniistiirdiigli bir mekanizmadir. Boyle bir cihazin varligi bankalar ve devlet
kurumlar1 igin ¢ok 6nem arz etmekteydi. ilkel bilgisayarlarin oldugu giinlerde, OCR,
kagit tlizerinde basili olan harfin degerini Ol¢lip ve karakteri tanimliyordu ancak
tanimlanan yazi karakterleri insan géziine tanidik bir karakter olarak bilgisayar tarafindan
islenip ve sunulmasi gerekiyordu. Amerikan tasarimcilar tarafindan 1968’de OCR-A adli
yazi tipi tanitildi ki bu font hala bazi ISBN’lerde ve pasaport numaralarinda goriilmektedir.
Ancak Avrupali tasarimcilar tarafindan bu yazi tipini ¢ok begenilmedi. 1970’lerde insan
estetik standartlarina ve degerlerine uygun bir bi¢imde, Avrupali tasarimcilar OCR-B yazi

tipi tasarlayip ve piyasaya tanittilar (Sekil 42).
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OCR-A

BCDEFGHIJKLMNOPRRSTUVWX
bcdefghiljklmnopgqrstuvwx
1234567890

OCR-B

BCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWX

bcdefghijklmnopgrstuvwx
1234567890

Sekil 42. OCR-A 1968 ve OCR-B 1973 Yaz1 Tipleri

Kisisel ve masaiistii bilgisayarlarin kullanim1 1980’lerin ortasinda biiyiik bir artig
gosterdi. Bu ytikselis, tasarimcilar i¢in yeni bir meydan okuma alan1 yaratti. Bilgisayar
kullanicilarinin artis1 ve etkilesimli arayiizlerin ¢ogalmasi, font tasarimcilar igin de
zorluklara sebep oldu. Bu sorunlarin ¢6ziimii sadece dijital donamimlar ve yazilimlarda
sinirlt degildi. Font tasarimi artik biiyiik reformlara ihtiyaci vardi. Dijital teknolojinin

sinirlamalari, font tasarimcilart igin farkli tiirde bir zorluk olusturmaktaydi. Bazi
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elektronik ekranlar, alfabenin yuvarlak ve diizensiz bigimlerini piksel ve bitmap
kaliplarida sunuyordu ve estetik agisindan problemli bir goriintiiye doniistiirtiyordu (Sekil
43). Ekranlarin en kiiciik 6geleri piksellerdi ve pikseller font gibi detay gereken grafiksel
element i¢in bir problem kaynagi olarak goriiniiyordu. Analog medyalarda kivrimlart ve
detaylar1 ile 6n planda olan tipografi sanati ekranlarda, bu incelik ve detaylardan
yoksundu. Tasarimcilar sans-serif font tasarimlarmi bitmap kaliplara yerlestirerek yeni

yazi1 tiplerini piyasaya siirdiiler (Bruce Willen ve Nolen, 2009: 65).

WHEN EMLARGED, -obEFL 1SS T g g g
EITMAP FORMS APPEAR BLOCKY - - - = —
2 L Y

AND JAGGED, BUT AT SMALL SIZES

A WELL-DESIGNED BITMAF FONT Fit t"ﬂ 1 el

CAN SUGGEST THE SUBTLETIES AND A i . 1
CURVES POSSESSED BY ANALOG I
T'-’PEF:DEUS:. D;:igners of FOTFL 1T ==+ —TEII:II ,E,la

bitmap fonts have tackled

o e« ok FL 133F  Georgia

small sizes, or converting

b e il rﬂt“ -i 33? Georgia

modules.

FFF Alias
Seven-pixel typeface, 2002 Unibody Georgia
Fonts For Flasha Eight-pixel typeface, 2003 Typeface, 1996

Sekil 43. Bitmap Ve Piksel Diizeni Modiilliinde Tasarlanmis Font Ornekleri

1980’lerden sonra yazilimlarin gelismesi ve kisisel bilgisayarlin artis1 yazicilarin
yarattigt aksakliklar nedeni ile bu donanimsal problemleri ¢6zmenin yiikii de,
tipograflarin tizerine diistii. Artik glinlimiizde bu ge¢isi ve deneyimi yasayan tasarimcilar,
mucitler ve yazilimcilar sayesinde, dijital platformlar i¢in yazi karakteri tasarlamak ¢ok

kolay hale gelmistir.

Font tasarimi1 ve tipografi, basili medyadan dijital platformlara ve ekranlara gegis
stireci, biiyiilk zorluklar asarak, giinimiiz modiiline ulasmistir. Farkli disiplinlerden
uzmanlarin birlikte ¢aligmalar1 sonucunda font iiretiminde kolayliklar saglanmistir.

Tipografik yaklasimlar ve ¢oziimlemeler dijital devrimden once hareketli grafikler
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alninda da kullaniliyordu. Fakat animasyon ve ¢izim mantigi ile ilerleyen bir seriivendi.
Tezin devaminda tipografinin sinema, televizyon ve dijital mecralarda hareketli bicimde

nasil kullanildig: ele alinacaktir.
2.2. Tipografinin Hareketli Medyada Kullanimi

Hareketli grafiklerin tanimi, kullanimi ve tasarim siireci tez ¢alismasinin birinci
boliimiinde incelendi. Bu kisimda ise hareketli grafiklerde, grafik tasarimin en dnemli
elementlerinden birisi olan tipografi ve yazi karakterlerinin kullanimi ve isleyisi ele
alinacaktir. Hareketli grafiklerde tipografinin ve diger gorsel 6gelerin hareketlendirme
bicimi, ilkeleri ve teknikleri farklilik gostermemektedir. Farkli olan tek seyin; iletilen
icerigin dogrudan iletisime gegme ¢abasinda olmasidir. Yazili iletisim siirecinde
tipografik yaklagimlar ve yazili dilin kullanimi, grafik tasarimin baslangicindan beri en

onemli iletken element olarak varligin1 gostermistir.

Kitabet ve yazili dil, insanoglunun en gii¢lii ve 6nemli icatlarindan biridir. Bes bin
yil once icat edilmesine ragmen igleyisini ve dnemini kaybetmemistir. Ayrica bu siire¢
icerisinde hep gelismekte olmustur. Tipografi ve yazili dil, bilgi ve igerdigi mesaj1 sadece
yazili dil ile aktarilmasini degil, ayn1 zamanda goriiniis, kisilik ve 6zelligi ile de bir
konuyu ifade etmektedir. Yazi tiplerinin se¢imi, bir sayfada veya ekranda konumlarinin
planlanmasindan harflerin boyutuna kadar, gorsel ve islevsel diizenin birlikte
diizenlenmesi ve yaratici tipografik ¢oziimlemeler, mesajin igerigini estetik degerler
cercevesinde sunulmasidir. Bilgisayarin ve 6zel yazilim programlarinin icadi sonucunda
yeni tipografik akimlarin ¢ikigina neden oldu ve tasarimcilar yazi karakterlerini hareketli
element olarak kullanmaya bagladilar. Hareketli tipografi, mesajin 6zgiin ve sira dis1 bir
sekilde ifade edilebildigi bir tekniktir. Hareketli tipografi gorsel bir iletisim araci olarak
teknoloji, hareket, ses, anlatim ve tipografiyi birlestiren bir disiplindir. Ayrica metne
dayali iletisim tasariminda duyguyu ifade etmek icin, alternatif bir sanat tiiriidiir.
Hareketli tipografi, zaman iginde bi¢im olarak boyutu, rengi veya kompozisyon

icerisindeki konumu degisen metin olarak tanimlanir (Forlizzi, 1997: 270).

Glinlimiiz grafik tasarimcilart ve arastirmacilar etkilesimli ve hareket igeren

metinsel gortintiilerin iletisimde ne kadar ilgi uyandirict oldugunu kesfetmisler. Hareketli
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tipografi hareketli grafiklerin 6zellikleri statik bir metne uyarlama sanatidir. Ayni
zamanda bir konugsmacinin ses tonunu, karakter niteliklerini ve metinlerin duyusal
niteliklerini aktariminda da etkili bir yontem olarak kabul edilmektedir. Statik bir metin
veya kelimeye nazaran dinamik bir metin daha ¢ok dikkat c¢ekici olur. Disavurumcu
hareketli tipografiler ve kinetik tipografiler, duygusal igerikleri ile ikna etme ve motive

etme yetenegine sahiplerdir.

Tekrarlanan harf bigimleri, diizensiz layout cesitleri, yon degisiklikleri veya
hareketli sayfa formatlar1 araciligiyla basili iglerde hareket simiile edilebilirken, hareketli
tipografi, tasarimcilara davraniglar veya eylemlerle ve gorsel formla iletisim kurma firsati
verir. Tasarimcinin mesaj i¢in bir sira ve hiz belirlemesi ile zaman, tasarimdaki en 6nemli
yapisal unsur haline gelir. Tipografinin temel diisiincelerinin 6tesinde, tasarimci yazinin
nasil hareket edecegine ve davrandigina karar vererek mesaja bir ses ekler. Bir kiginin
konugmasini dinlemeye benzer sekilde, hareketli tipografiler; yazi tonu ve tonlamayi
aktarabilir. Parcanin hizli, yavag ya da dramatik duraklamalarla ve ani hizlandirmalariyla,

bir ruh hali olusturur (Rob Carter, vd, 2015: 155).

Hareketli grafiklerde kelimelerin giicii ve anlami1 kullanilarak, hareketlendirmenin
hikayesi tasarlanir ve hareketli, kompozisyon i¢inde konumlandirilir. Bu yaz1 ister bir
konugma olsun ister bir poster veya edebi eser, tipografi ve yazili dilin 6n planda oldugu
bir gorsel kompozisyon olduguna gore yazinin anlamsal igerigi de dnde olmasi gerekir.
Alta yer alan 44. sekilde bir siirin normal tasarimi ve hareketli dinamik tipografiye uygun
tasarimi yer almaktadir. Bu gorselde: “Bende sigar iki cihdn ben bu cihana sigmazam,
Cevher-i lamekan benim kevn ii mekana sigmazam” (Nesimi, 2004: 7), imadeddin
Nesimi ye ait olan iki misra kullanilmistir. A sekmesinde anlam g6z Oniinde
bulundurulmadan ve sabit bir sekilde siir kompozisyon iceresinde yerlestirilmistir. B
sekmesinde ise sirin i¢inde vurucu kelimelerin anlamina gore her kelimenin deger ve
anlam agirhigina gére kompozisyon tasarlanmistir ve hareketli, dinamik ve ekspresif bir

sekilde kelimeler dizilmistir.
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Hareketli grafiklerin
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Hareketli grafiklerin
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storyboardu
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Sekil 44. Hareketli Tipografi ve Hareketsiz Tipografi Kompozisyon Karsilastirmasi

Hareketli tipografilerin, duyguyu ve konuyu aktarabilme 6zeligi, direkt iletisim
kuram kabiliyeti ve estetik agidan bir grafik tasarimin en giiclii elementini kullanabilme
Ozglrliigii bu tasarim alnina olan ilginin artmasina sebep olmustur. Birgok yeni medya
alaninda ve sunum platformlarinda, bu dinamik ve duyusal sanat alan1 kullanilmaktadir.
Tezin ilerleyen boliimlerinde bu bahsi gegen medyalarda tipografik ¢oziilmeler ve

yaklagimlar ele alinacaktir.
2.2.1. Hareketli Tipografinin Sinema Endiistrisinde Yiikselisi

Tasarimcilar her zaman dinamik tipografi ile ilgilenmiglerdir. Canlandirilmis harf
formlarinin 6rnekleri, ¢aligmalarinda ¢oklu pozlama ve hizlandirilmig fotografcilik
kullanan Fransiz bir illizyonist ve film yapimcist olan Georges Méli¢s tarafindan
yaratilan reklamlarda 1899 gibi erken bir tarihte ortaya ¢ikti. 1929 civarinda, Italyan
Fiitiiristler, kelimeleri geleneksel kompozisyonlardan &zgiirlestirip dinamik yollarla

diizenleyerek dilin nasil ifade edilip yorum olabilecegine dair varsayimlar1 sorgulamaya
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basladilar. Filippo Marinetti, capraz ve dikey taban hatlar1 {izerine dizilmis kitaplarda hiz
ve hareket kavramini aragtirdi. Carlo Carra, medyanin degisen dogasini ve bilginin hizl
tempolu dagitimini iletmek icin renk ve tipografi katmanlarindan olusan kolajlar yapti
(Sekil 45) ve Fransiz sair Guillaume Apollinaire, bir kavrami ifade etmek i¢in sayfada
hareket eden sozciikler olan kaligramlar ile ¢aligti. Bu devrim niteligindeki tipografik
formlar; fikirleri ve diisiinceleri, hareketle ifade etmek isteyen sanatgilar ve tasarimcilar

tarafindan kullanilmaya devam ediyor.

Sekil 45. “Interventionist Demonstration” Carlo Carra, 1914 (ADO, 2018)
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Hareketli grafiklerin tarihi en ¢ok film baslik sekanslari ile veya jenerik
tasarimlariyla baglantilidir. Sessiz filmlerde ara bagliklar, izleyicilere filmin pik
noktalarin1 gdstermek, filmin hikayesi hakkinda ipucu vermek i¢in kullanilirdi. Uzun
yillar boyunca basit yazi tipleri ve yazi kartlar ile bir filmin baglangicin1 ve sonunu

gosteriliyordu (Sekil 46).
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Pik nokatarli yazi kartlari

——

Kapanis kartlari

Sekil 46. Tipografik Baslik, Bitis ve Ara Kartlardan Ornekler (1910-1950)

1950’lerin sonlarinda grafik tasarimcilar, filmlerin tematik igeriklerini ve
hikayelerini daha karmasik bir bicimde ve iletisimsel olarak, derinlik kazanmis
sekanslarinda tanitmak i¢in gorevlendirildiler. Saul Bass ve Maurice Binder gibi grafik
tasarimcilar, tipografinin bir filmde ortam ve karakter sunabilecegi yeni yollar sundular
(Rob Carter, vd, 2015: 156). Bu doniim noktasi, tezin ilerleyen boliimlerinde detayli bir

sekilde ele alinacaktir.
2.2.2. Jenerik Tasarim1 ve Sinemada Hareketli Tipografiler

Bir sinemada oturuyorsunuz, 1siklar sondiikten sonra miizikle birlikte bir goriintii

perdede belirir. Agilis bagligi goriindiikten sonra maceranin baslangicini ve bir
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yolculugun igerisinde oldugunu anlarsiniz. Bu heyecan uyandirici gorsel seriivenine;
jenerik veya “Title Sequence” denilir. Jenerikler, filmlerin baglangict ve sonu olan,
tipografik dizgilerdir. Bir jenerik tasariminda olmasi gereken ii¢ element: grafiksel 6geler,

ses ve harekettir.

Jeneriklerin igerigi hakkinda farkli goriisler bulunmakta. Birgok tasarimciya gore
jenerik sadece bir kiinyedir eser yapiminda yer alan kisiler tanitilir. Bir baska goriise gore
jenerik sadece eserin baglangicini gosteren ve ilan eden 6n goriintiidiir. Bir diger goriise
gore de jenerikler, seyirciye eser hakkinda Ongorii ve zihinsel olarak 6n hazirlik
sunmaktadir. Birinci grup jenerik tasariminda kiinyenin yer almasini1 savunuyorlardir.
Bunlara gore; yonetmenin, senaristin, oyuncularin vb. isimlerin yer almasi gereklidir, zira
bir¢ok seyircinin bir¢ok isim hakkinda 6n bilgiye sahiptir ve bu bilgi, eserin gidigatini
almalari igin yeterlidir. Tkinci goriisii savunan tasarimcilar ise seyircinin eseri bilingli
olarak sectigini goz onlinde bulundurarak yola ¢ikmaktadirlar. Bu goriisii savunanlar,
jenerik tasarimini seyirciye, eseri izlemeden once, zihinsel olarak odaklanmasi i¢in bir
firsat olarak goriirler. Ayrica ilgi ¢ekici ve uyarici bir iglev listlenmesine de karsidirlar.
Uciincii goriis ise, seyirciye filmden bir 6zet sunulmasini1 savunmaktadir. Seyirci izledigi
eserin bir film ise bu filmin ne tiirde oldugunu bilmek ister ve bu tiire gore jenerik
tasarimini1 gormek ister. Bu seyirci i¢in tasarlanan jenerik tasarimlari, genellikle filmin
icerigine, ruh haline, donemine ve janrina uygun olarak tasarlanir. Yonetmenler ve yapim
sirketleri, eserin pazarlama, yonetmenin estetik degerleri ve biit¢elerine gore bu i¢
goriisten birine gore jenerik tasarimi siparigi vermektedirler. Her i¢ bakis agis1 ve tarzin
vazgegilmez elementi ise hareketli grafik ve hareketli tipografidir ki deger ve miktari,

tasarim yontemleri ve tarzina gore degisiklik gostermektedir.

Jenerikler islev olarak kitap ve dergi kapaklarina benzerler. Bir kitap veya dergi
kapag tasarimi, tasarlanmis ve kadrajda dizilmis gorsel elementler ile kitabin icerigine
dair bilgi verir. Ozellikle dergi kapaklar1 alicinin karar siirecinde etkili rolii vardir. Kitap
tasariminda oldugu gibi, jeneriklerde de, hikayeden niianslar almir. “National
Geographic” ve “Times” dergi kapaklar1 artik bir ikon haline gelmistir, kitap¢i raflarinda
en hizli sekilde segilen dergiler arasinda yer almaktadir. Bazi jenerik tasarimlari da,

seyirci tarafindan 6zlenen ve bilinen jeneriklere doniigmiisler. “Star Wars” jenerik
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tasarimi ikonlagsmis en belirgin jenerik tasarimlardan biri sayillmaktadir. 1977°de Dan
Perri tarafindan tasarlanan bu girig videosu (Sekil 47) giiniimiize dek, 15 farkli Star Wars

filminin baglangicinda kullanilmigtir.

l/’/ ’ 2 at w X
It is a period of civil DOEATH STAR, an armored
wars inthe galaxy. Abrave space station with exnocuex

alliance of underground rower to destroy an exxxix=

freedom fighters has
challenged the tyranny

1

vzr7€l.

Sekil 47. Kameraman Richard Edlund, 11k Star Wars Jenerik Tasarimi Cekerken

1977’nin Star Wars acilisint sadece bir siradan jenerik tasarimi olarak
siniflandirmak yaniltict olur. Filmin tonunu belirlemek ve izleyicilere yonetmen George
Lucas tarafindan tasarlanan fantastik diinyayr tanitmak icin tasarlanmis, jenerik
tasarimcist Dan Perri tarafindan 6zenle hazirlanmis bagimsiz bir parca olarak, kesinlikle
bir jenerik tasarimi olarak goriinmektedir. Star Wars ana baslig1 tipografik bir dizginin
gokytiziinde seyridir. Ayn1 zamanda simdiye kadar yaratilmis en ikonik film giriglerinden
biri ve tiim sinemadaki en silinmez anlardan biridir. George Lucas jenerik tasarimi

hakkinda su ctimleleri ifade etmistir:
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“Ugsuz bucaksiz bir yildiz denizi, ana baslik igin fon gérevi
gortiyor. Bir rollup yavas¢ca sonsuzluga dogru ilerlerken, savas

davullart géklerde yankilaniyor.” (Perkins, Art of the title, 2015).

Jenerik tasarimi ve hareketli tipografilerin sinemaya dahil olmasi son yillarda
gerceklesmistir. Sinematografin icadindan bu yana, hem eseri hem de film yapim sirketini
gostermek ve tanitmak i¢in sessiz film sinemasi doneminde tezin bir 6nceki boliimiinde
gosterildigi gibi baslangig, bitis ve ara kartlar1 kullanilirdi. Baglangi¢ tanitim ve baslama
sinyalini vermek ve sinema seyircisini diizene sokmak icin, ara kartlar ve yazilar, seyirciyi
heyecanlandirmak i¢in ve bitis kartlar1 ise filmin bittigini yansitmak igin
kullanilmaktaydi. Sessiz sinemaya miizikte dahil olunca yazili statik grafikler ve
tipografik kartlar dizgisi dahil oldu. Sinema perdesinde gosterilen ilk film olmasa da ilk
baslik karti Fransiz yonetmen Georges Mélies’in 1902 yapimi, “A Trip to the Moon”
filmine aittir (Sekil 48). Tarihin ilk jenerik tasarimi olarak tanidigimiz bu kart sadece

filmin ismini, yonetmenini ve yapim sirketinin ismini yansitmaktadir.

LE VOYAGE
DANS LA LUNE

“"STAR FILM”
Geo Mélies Paris*

Sekil 48. “A Trip to the Moon” Baslik Kart1 1902 (Filmden ekran goriintiisii)
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Sinema sektoriiniin yiikselisi ile birlikte, jenerikler ve hareketli tipografiler,
sinema filmlerinin vazgeg¢ilmez bir pargasi haline geldi. Televizyonun gelisi, jenerik
tasarimlar1 i¢in Onemli bir doniim noktasi olarak goriilmektedir ¢iinkii biiyiik film
stiidyolarini azalan sinema seyircisini tekrar sinema salonlarina geri gekmek adina biiyiik
yatirimlar yapmaya zorladi. Farkli boyutlarda ve tekniklerde cekilen televizyon dizileri
ve eglence sektoriinden elde ettikleri pay orani, film yapim sirketleri i¢in tehlike arz
etmekteydi. Yapimcilar careyi jenerik tasarimlarinda gordiiler, klasik miizik esliginde
uzun siiren heyecanli jenerik tasarimlari televizyonun rekabet edemeyecegi bir alan
olarak goriiliiyordu. Sinemanin jenerik tasarimcilari arttikga bu siirecin de seyirci igin
estetik agidan hos goriinmesi adina grafik tasarimcilar bu alana farklilik katmak i¢in dahil
edildiler. Saul Bass ve Maurice Binder gibi tasarimcilardan isim getirebiliriz ki tezin bir
sonraki boliimiinde bu 6ncii tasarimcilarin ¢aligmalari ele alinacaktir. Bu yeni hareketli
tipografik yaklagimlar, 1960’larda televizyon istasyonlar1 tarafindan da ragbet gordii ve
bir¢cok program ve sov jenerik tasarimli tercih etmeye basladilar. Televizyon ve sinema
arasindaki bitmeyen rekabet glinlimiize kadar uzanmaktadir ve bu rekabet her zaman,
grafik tasarimcilar, tipograflar ve ozellikle jenerik tasarimcilar tarafindan hoslukla

karsilanmaktadhr.

Jenerik tasarimi bir tasarim alani olarak tanimlandigindan beri bircok doniim
noktast yasadi. 1990’larin basinda dijital ¢agin gelisi ve dijital teknolojinin film
endiistrisinin kullanimi hem film hem jenerik tasarimini derinden etkiledi. Jenerik
tasarimi teknolojinin tasarim alanina girmesi ile birlikte hem grafiksel olarak hem
tipografi olarak degisime ugradi. Jenerikler film gdsteri sektoriine ve sinemaya 6zgii bir
giivenilirlik ve agirlik kazandirmaya yardimci oldu ve izleyicinin zihninde ve belleginde
daha giiclii bir yer edinmesini sagladi. 21. yiizyilin basindan itibaren, film ve televizyonun
yani sira video oyunlari, konferanslar ve hatta miizik videolar1 da dahil olmak tizere gesitli

medya platformlarinda jenerik tasarimlart goriinmektedir.

Sinema ve televizyonda tipografinin kullanimi basili medya ve geleneksel
editoryal grafik tasarim ile tamamen farklilik gostermektedir. Ekranin olgiileri farkl
kompozisyonlarin olusuna sebep olur. Ekranda goriintii ve tipografinin orani ve ikisi

arasinda olan iligki tipografik tasarimlarin yerlesiminde onemli bir etken olarak
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goriilmektedir. Bazen goriintii tipografiye hizmet eder bazen de tipografi goriintiiye.
Tipografik tasarimlar, genelde hareketli grafikler icerisinde gorsel elementleri, video

cekimleri ve video kolajlar1 tamamlayan unsur roliinii iistlenmektedirler.

Hareketli medyada ozellikle sinema ve televizyonda hareketli tipografileri
kendine has terminoloji kullanilmaktadir ve bu terminolojiler dogrultusunda ve ilkeler
kapsaminda, tasarimcilar tipografik tasarimlarini tasarlamaktadirlar (Sekil 49). Yael
Braha “Creative Motion Graphic Titling for Film, Video, and the Web” adl1 kitabinda bu

terminolojiyi, tipografik layout ve dizilisi su sekilde siralamistir:

o Tek bashkli kart (A single title card): bu kartta, tek isimli bir kredi
bulunur. Tek bir bashik karti genellikle basliklarin adint gériintiilemek icin
agilirken kullanilir: basrol oyunculari ve filme dahil olan yaratict insanlar
(vonetmen, yapimci, yazar, goriintii yonetmeni, besteci). Bunlar genellikle

uist diizey krediler olarak adlandirilir.

o (ift baslik karti (A double title card): bu kartta, iki isim kredisi bulunur.
Tipik olarak, destekleyici isimlerini goriintiilemek igin ¢ift baslik karti
kullanilir. Aktérler ve filme dahil olan ek yaratict insanlarin ismi bu

kartlarda yer alir.

o Uclii bashik karti (A triple title card): bu kart, ii¢ isim kredisi icerir. Uclii
baslik karti genellikle ek destek aktorlerin isimlerini goriintiilemek icin

kullanilir.

o  Coklu baslik karti (A multiple title card): bu kartta, iicten fazla isim kredisi
icerir. Birden fazla baslhik karti genellikle ekleri adlandirmak icin

kullanilir destekleyici aktorler veya ekstralar bu kartta yer alir.

o Ana bashk karti (A main title card): bu kartta, filmin ana bashgin

gosterilir.



92

Kaydirma bashklar (Scrolling titles): isimleri swrasiyla ekramin alt
kismindan yukariya dogru hareket eden bir perde gibi gosterir. Kaydirma
baslhiklarini  genellikle sonlandirin  ag¢ilis  bagshklarimin  jenerigini
tekrarlayin ve ardindan satirin altindaki tam miirettebati goriintiileyin ve
Jenerik tasiyicisi, ozel efektler tasarimcisi, sahne donammi ekibi, film
miizigi, ekipman ve yer kiralamaci, tedarik¢i, film stogu sorumlusu

vb. gosterir.

Alt tigte biri (A Lower Third): ekramn alt iigte birine yerlestirilmis bir
basliktir genellikle bilgileri goriintiilemek igin kullanilir. Ad ve unvan,

konu hakkinda kisilerin goriisii ve / veya yer ismi bu kisimda yer alwr.

Altyazilar (Subtitiles) ekramin alt iicte birlik kismina yerlestirilmis
basliklardir. Bu basliklar veya ciimleler, bazen goriintiide verilen bilginin
engellememek igin ekramn iist kisminda gosteriliv.. Bunlar genellikle

diyalogu farkli bir dile terciime etmek igin kullanilir

Arayazilar (Intertitle Card): bu kart zaman, yer, onsoz veya alintilar
gosterir. Sessiz filmlerde, ara baslk genellikle durgular: ve diyaloglar

iletmek igin kullanilirdr (2015: 31).
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Tek Baslikli Kart Cift Baslikli Kart Uc Baslikli Kart
Single Title Card Double Title Card Triple Title Card

Paul Dano
Coco Lei

Dl D L Thomas Anderson

Spieniins el Randall Carver

Coklu Basliki Kart Ana Baslik Karti Kaydirma Basliklar
Multiple Title Card Main Title Card Scrolling Titles

There Will Be Blood

David Warshofsky
Colton Woodward

Baby HW

Alt Ucte Bir Altyazi Arayazilar Karti
Lower Thirds Subtitle Intertitle Card

gold all over the place.”

"They Can't Get That If They're Up
i & To Your Gospel."

Sekil 49. Sinema ve Televizyonda Hareketli Tipografi Layout Ornekleri
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2.2.2.1. Saul Bass

Jenerik tasarimi ve hareketli tipografi deyince, siiphesiz ilk akla gelen isim “Saul
Bass” olur. Saul Bass Amerikan bir grafik tasarimei ve Oscar 6diillii bir film yapimcistydi.
Yenilikg¢i jenerik tasarimlariyla, modern film afisleri ile ve ikonlasmis logo tasarimlariyla
akillarda kalmistir (Sekil 50-51). Bass, kariyeri boyunca “Otto Preminger”, “Alfred
Hitchcock”, “Stanley Kubrick”, “Billy Wilder” ve “Martin Scorsese” gibi Hollywood’un
en iinli film yapimcilarindan bazilari ile isbirligi yapti. En ¢ok bilinen jenerik tasarimlari
arasinda; Preminger’in “The Man with the Golden Arm”, Hitchcock’in “North by

Northwest” ve “Psycho” bulunmaktadir.

Bass, 1969°da Bell System logosu 1983°te AT&T nin diinya logosu da dahil
olmak iizere Kuzey Amerika’daki en ikonik kurumsal logolardan bazilarini tasarladi.
Ayrica Continental Airlines’in 1968 jet stream logosunu ve United Airlines’in 1974’ lerde
logosunu tasarladi; bu donemin en taninmis havayolu endiistrisi logolarindan bazilari

haline geldi. 25 Nisan 1996’da Los Angeles’ta 75 yasinda vefat etti.

ST,
————————
— e,
— e
————
e
—
T
R S
e ——
R
e
m Bell m AT&T m Continental Airlines m Warner Communications
QLJAKER
m United Airlines m Avery International m Quaker Oats m Kleenex

Sekil 50. Saul Bass’m Logo Tasarimlarindan Ornekler
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FRANK SINATRA - EIEANOR. PARICER. KIM NOVAK

The Man with the Golden Arm Anatomy of a Murder
1955, Otto Preminger 1959, Otto Preminger

A FILM By STEVEX/SPIELBEREGC

Vertigo Schindler’s List
1958, Alfred Hitchcock 1993, Steven Spielberg

Sekil 51. Saul Bass’m Film Afislerinden Ornekler
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1950’lerde, animatif grafik tasarim Onciilerinden olan Saul Bass, film
endiistrisinin yiikselmesine sebebiyet gosteren ve hareketli tipografiye énem kazandiran
jenerik tasariminin mucidi olarak, tarihe ismini yazdirdi. Hitchcock ve Preminger gibi
yonetmenler i¢in yaptigi cagrisimsal aciliglar ve kredi dizgileri sinema muhatabinin
ilgisini ¢ekmeyi basardi. Saul Bass’in tasarladigi jenerikler bir¢ok yonetmen ve sinema

elestirmeni tarafindan minyatiir filmler olarak tanimlandi (Krasner, 2008: 27).

Saul Bass film sektoriine girisi ile birlikte 1950°1er ve 1960°lar grafik tasarimin
da biiyiik etki birakti. Pablo Ferro ve Saul Bass’in, grafik tasarimci olarak hareketli
mecralara dahil olmalari hem sinem sektoriinde hem grafik tasarim tarihinde yeni bir
cagin baslamasi admna ilk adimlar olarak goériinmektedir. Bu grafik tasarimcilarin film
yonetmenleri ile yapmis olduklar1 tasarimlar sadece jenerik tasarimi olarak goriilmedi,
ayni zamanda yeni yiikselen tiiketim kiiltiiriiniin kelime haznesine de; “Modern ve Soyut
Grafik Tasarimi1” da dahil ettiler. Saul Bass’in onciisii oldugu bu akim, yeni bir grafik

tasarim ¢aginin sekillenmesine yardimei oldu (R. Brian Stone, Leah Wahlin, 2018, s. 82)

Saul Bass’in 1960’larda tasarladigi jenerik tasarimlari, tipografinin ve gorsel
Ogelerin birlikte bir kompozisyon i¢inde hareketlenmis halleri degildi. Ayn1 zamanda
miizik de bu soyutlagsmig grafikler ve tipografik tasarimlarin bir pargasi haline geldi.
Gorsel 6gelerin ve tipografinin hareketli halinin sunumu yetmezmis gibi bu hareketleri,
miizik ve ses efektleri ile senkron bir sekilde sunuyor olmak da, yenilik¢i bir yaklagim

oldu ve sonrasinda gelecek olan animatif miizik videolarin da ilham kaynagina doniistii.

Saul Bass jenerik tasarimlarinda kullandig1 teknikler ve gelistirdigi yenilikler
harig¢ tipografik yaklasimlar1 da farklilik gdstermekteydi. Modernist jenerik tasarimcilarin
aksine Bass Ronesans, gotik, barok veya romantik yazi tiplerinden uzak duruyordu ve
modernist ve geometrik yazi tiplerine ilgi gosteriyordu. Bazi Hollywood jenerik
tasarimcilarinin tersine Bass, her tiirlii ikonografik ve soyut tipografiden, muhtemelen
okunaklilik nedenlerinden dolayr kaginmistir. Bu tiir ikonik ve karmasik siislemeler,
modernist tasarimcilar tarafindan cok eski bir yaklasim ve tasarim anlayisi oldugu
diistintilityordu. Bass jenerik tasarimlarinda herhangi bir ii¢ boyutlu yazi tipi kullanmadi.

Onun goziinde geometrik modernist yazi bi¢imleri daha ¢agdas bir his vermekteydi. Bass,
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geometrik yazi tiplerini, makine ¢agi i¢in, okunakli ve temiz olduklarindan dolay1 daha
uygun goriiyordu. Ayrica, jenerik tasarimlarinda izleyicinin dikkatini gekmek i¢in yarigan
diger birgok gorsel 6ge goz Oniine alindiginda, tipografi cesurca 6ne ¢ikmasindan yanaydi

(Horak, 2014: 95).

Tipografik yaklagimlari, sectigi yazi tipleri ve stilleri, kullandigi en basit
geometrik formlar, formlar ve tipografi arasinda olusan bosluk, elde edilen kontrast ve
kompozisyonda sergilenen denge, Saul Bass’in jenerik tasarimlarinda, kendine 6zgiin
estetigiyle bir imza haline geldi. Ornegin, “The Man with the Gold Arm” gii¢lii kdsegen
tasarim ogeleri, filmin uyusturucu bagimliligi anlatistyla baglantili olarak, yatay ve dikey
eksenleri vurgulayan modern bir yaz tipi kullanilarak tipografiler hareket halinde
olamalarma ragmen okunur bir sekilde jenerik boyunca dengelenmistir. Bu jenerik
tasarimi, kullanilan modern yazi stilleri, temiz tipografik bloklarin ve diizensiz fotografik

goriintiilerin, muazzam bir harmoni igerisinde bulugmasidir (Sekil 52).

THE GOLDEN
ELEANOR PARKER KIM NOVAK

OTTO PREMINGER

Sekil 52. “The Man With The Golden Arm” Jenerik Tasarimi 1955
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Saul Bass hayati boyunca birgok jenerik tasarimina imza atti. Bunlardan 11
tanesini Otto Preminger i¢in tasarladi. Farkli yonetmenler de isbirligi yapti ki bu
isbirliklerinden birisi Alfred Hitchcock la beraber Psycho filmi iizerinde gerceklesti.
Jenerik tasarimi tarihinde bir ikon haline gelen bu jenerik tasarimi sans serif font
kullanim1 ve minimal hikaye anlatimiyla filmin gerilim dolu igerigini, gii¢lii bir sekilde
seyirciye yansitmay1 basarmistir. Saul Bass, “DesignVerso” dergisinde Pelma Haskin ile

yaptig1 roportajda Psycho filminin jenerik tasarimi hakkinda su climleleri ifade etmistir:

“ Birkag¢ yonetmen bana gelip filmin kendisine dahil olmami
istedi. Spartacus filmi projesi sonrasit bir bosluga denk geldim ve bu
boslukta bir¢ok yontemden is teklifi aldim. Hitchcock’da Psycho i¢in
teklifte bulundu. Kendisi ile dus sahnesi ¢ekimi sahnesinde bulustuk.
Diis perdesinde su ve kanmin paralel bir bicimde aktigini gordiim.
Jenerik tasariminda kan akisini, kan gostermeden yansitmak istedim.

Boyle bir jenerik tasarimi ortaya koydum ™ (2017: 33).

Bass roportajda soyledigi gibi kan gostermeden kanin akisini ve gerilimi en iyi
sekilde soyutlamigtir. Bu siddeti yatay ve dikey ¢izgilerin tipografinin iizerini

kaplamasiyla, minimal anlatim bigiminde gdstermistir (Sekil 53).

s ANTHONY PERKINS AT CELEZINES
FNTESRY 230 0NE

Sekil 53. “Psycho” Jenerik Tasarim1 1960
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2.2.2.2. Maurice Binder

Jenerik tasarimlariyla sinema ve grafik tasarim tarihinde iz birakan bir bagka isim
ise “Maurice Binder”dir. Amerikali gorsel tasarimci, “007 James Bond” filmi
iiclemesinin, jenerik tasarimlariyla {inlidiir. Binder’in kariyerinin baslarinda, New
York’un {inlii markalarindan biri, “Macy” magazalar1 i¢in reklam icerikleri ve katalog
tasarlad1. Grafik tasarim tarzi Universal Studio’nun ilgisine cekti, Ikinci Diinya Savasi
sonrasi bu stiidyoda ¢aligmaya basladi. Kariyerinin devaminda Columbia Pictures’in bati
yakasinin art direktorii olarak c¢aligmaya devam etti. Columbia Pictures’in {inlii
yonetmenlerinden “Stanley Donen”, Binder’1 ana baslik tasarimi yaratmak icin ige aldi
ve beraber bir¢cok projede isbirligi yaptilar. Binder’in tasarimlari “Harry Saltzman”,
James Bond yapimcilarindan birisinin ilgisini ¢ekti ve Bond serisinin ilk filmi, “Dr.
No”nun jenerik tasarimi (Sekil 54) i¢in Binder’1 ise aldi. James Bond Jenerik tasarimlari

kendine 6zgii tarzi ile cok begenilen ve ¢ok taklit edilen bir gorsel fenomen haline geldi.

IAN FLEMING'S

starring SEAN CONNERY 007

MICHEL MOK Director of Photography TED MOORE B¢

. LOIS MAXWELL
URSULA ANDRESS PETER BURTON

JOSEPH WISEMAN o e

JACK LORD REGINALD CARTER
WM. FOSTER- DAVIS
MARGARET LE WARS

Directed by TEREN!
Main titls designed by MAURICE BINDER irected by CE YOUNG

Animation TREVOR BOND
TESSAWELEORN.

TECHNICOLOR et FREDAPEARSOI
C 5 ARCHIE LUDSH
¢ E NORMAN WA L
BEN REYNER
Spocial Effects FRANKGEORGE!

Sekil 54. Dr. No Jenerik Tasarimi 1962
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Murice Binder Dr. No dahil olmak tizere 14 James Bond filmi i¢in jenerik tasarimi
yaptl. Bu seri hari¢ bircok yonetmen ile de isbirliginde bulundu. Dr. No jenerik
tasariminda yakin ¢ekimler ve hizli gegislerle gizemli ortamlar yaratmayi1 basarmisti.
Kullandig1 dans sekanslar1 ve kadin siluetleri ile de 007 nin erotik boyutunu da basarili
bir sekilde seyirciye aktarmistir. Birgok tarih¢iye gore “Friz Freleng” in “Pink Panther”
icin yaptig1 jenerik tasarimi ve Binder’in Dr. No Jenerik tasarimi, pop kiiltiiriin ikonlar1
haline geldiler ve sonrasinda gelecek olan bir ¢ok hareketli grafik ¢alismasinin ilham
kaynagina doniistiiler. Ozellikle 1970’ler pop sanatgilart ve sarkicilarinin video

kliplerinde bu iki sanat¢inin eserlerinden belirgin izler gérmekteyiz.

2.2.2.3. Pablo Ferro

Jenerik tasariminda ve hareketli grafiklerde cesaretli font secimleri ile 1960’larda
giindeme gelen bir baska jenerik tasarimci, “Pablo Ferro” oldu. Kiiba, Antilla’da dogan
Ferro kariyerine grafik tasarimci olarak basladi ve jenerik tasarimcisi olarak tarihe gecti.
En ¢ok “Dr. Strangelove”, “The Thomas Crown Affair”, “Bullitt, The Addams Family”
ve “Men In Black” i¢in yaptig1 jenerik tasarimlariyla bilinir. Pablo, Kiiba’da yasarken,
Walt Disney Productions eski animatorlerimden olan “Preston Blair”in bir kitabini
inceleyerek hareketlendirmeyi ve canlandirmayr 6grendi. Harketli grafik tasarimi
ogrendikten sonra Academy Pictures ve Elektra Studios i¢cin New York animasyon
endistrisinde 1950’lerin baglarinda freelance olarak calismaya bagladi. 1964°te kendi
sirketi Pablo Ferro Films’i kurdu. Pablo vefatina kadar, Stanley Kubrick’in Dr.
Strangelove’nin jenerik tasarimini ve 1968’deki The Thomas Crown Affair’in devrim
niteligindeki montaj teknigiyle tasarladigi jenerik tasarimi gibi bir cok hareketli grafik
projesine damga vurdu. Pablo Ferro ¢aligkan kisiligi ile taninmaktadir. Kariyeri boyunca

100’den fazla jenerik tasarimi projesine imza att1.

Stiphesiz Dr. Strangelove jenerik tasarimi (Sekil 55), doneminin en devrimci
hareketli grafik eseridir. Stannly Kubrick tarafindan ise alinan Pablo Ferro bu tasarimda
bire bir Kubrick ile beraber igbirligi yapmistir. Ask ve sehveti ¢agristiran bu jenerik
tasarimi, bir savas ucaginin bulutlar iizerinde yakit transferi sahnesini gostermektedir.

Erotik bir izlenim sergileyen bu video Pablo’nun el yazisi ve yazi karakterleri ile daha
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anlagilir bir hale gelmistir. Saul Bass ve Maurice Binder gibi temiz tipografiler ve keskin
grafik formlart kullanmak yerine Ferro bu calismasinda tamamen serbest formlar
kullanmistir. Filmin igerigi, Stanly Kubrick’in dehasi ve Pablo’nun devrimci yaklagimi

Dr. Strangelove‘in jenerik tasarimini bir ikon haline getirmistir.

COPYRIGHT (C) MCML XL H AWK FILWVS o

STARRING.  PETER K (0- STARRING STERLING

e R mm!‘

BIRD LOEQY Q.

Somd Syermn oty B SRR,

Sekil 55. Dr. Strangelove Jenerik Tasarimi 1964
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2.2.2.4. Richard Greenberg

Biiyiik dahilerin ¢abalar1 sonucunda jenerik tasarimi artik bir tasarim dali olarak
kabul goriilmekteydi. Usta tasarimcilarin onderliginde gelismekte olan bu tasarim dali
onctilerin yoluna devam edecek tasarimcilar da sektore teslim etti. Pablo Ferro ile Dr.
Strangelove jenerik tasariminda ¢alisan “Richard Greenberg” ikinci nesil jenerik

tasarimcisi olarak goriinmektedir.

Richard Greenberg Chicago menseli bir hareketli grafik ve ana baghk
tasarimcistydi. Endiistriyel tasarim alaninda lisans ve grafik tasarim alaninda yiiksek
lisans yapmusti. Illinois Universitesi’nde ve Chicago Tasarim Enstitiisii’nde hareketli
grafik tasarim alaninda egitimler verdi. Kisa filim yapimi girisiminde bulundu ve bu
alanda odiiller aldi. Pablo Ferro ile tanisti ve onunla birlikte Dr. Strangelove jenerik
tasarim1 projesinde calisti. 1977°de kardesi Robert ile “R / Greenberg Associates”
stiidyosunu kurdu ve bu stiidyodan “Superman”, “Alien”, “The World Gore Garp”,
“Altered States”, “Dirty Dancing”, “Death Becomes Her” ve “The Untouchables”in
jenerik tasarimlari ¢gikti. Ayrica bu stiidyoda bir ¢ok gorsel efekt projesine de imza att1 ve

bir keresinde bu alanda, Oscar odiilleri i¢in aday gosterildi.

Richard Greenberg, “Radley Scott” yonetmeliginde Alien i¢in tasarladigi jenerik
tasarimi, bu alanda yapmis oldugu en ikonik eserlerinden birisi olarak kabul
goriilmektedir. Hareketli tipografide ve hareketli grafikte sergilemis oldugu minimal ve
basit yaklagimiyla doneminin en basarili jenerik tasarimlarindan birisine imza atmuistir.
Alien jenerik tasariminda (Sekil 56) filmin icerigi geregi belirsizligi ve gerilimi, hem
tipografik hem estetik acidan sergilemeyi basarmistir. Bir yumurta kullanarak yakin
cekim plan1 gerceklestiren Greenberg, sans serif “Helvetica Bold” fontunu kullanarak
fazla teferruata kagmadan imza niteliginde bir eser yaratmigtir. Greenberg, Lola Landekic
ille, Art of Title sitesi i¢in yaptig1 roportajda bu jenerik tasarimi hakkinda su ctimleleri

ifade etmistir:

“Ridley Scott rahatsiz edici ve gerilim dolu bir jenerik tasarimi
istedi. Tipografik kiigiik parcalarin art arda gelmesi insanlart

rahatsiz ediyor. Gerilim dolu bir miizigi gorsellestirerek ve



tipografik yaklasimla sergileyerek istenilen gerilim diizeyine
vaklasamayt basardik. Tipografik soyutlamayla gerilim olusturmak
istedik ve harflerin mekanik olusumu bu konuyu destekledi. Miizikte
olan bitler sonunda bir par¢a ekledik ve boslukta olusan bu goriintii
sonunda bashga doniistii ama kimse bunu baslik oldugunu akistan

dolayr beklemiyordu”. (Landekic, Art of the Title, 2013)

executive producer Ronald Shusett

Tom Skerritt

John Hurt music by Jerry Goldsmith
conducted by Lionel Newman

produced by Gordon Carroll
David Giler

al
Walter Hill

Sekil 56. Alien Jenerik Tasarimi 1979
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Jenerik tasarimi ve hareketli tipografiler teknolojini gelisimi ve sinema
endistrisin ylikselisi sonucunda estetik acidan farkli gelismelere sahit olmustur.
Giiniimiizde jenerik tasarimlar1 3D efektler ile ve 3D animasyonlarla sunulmaktadr. Ilk
cikis zamanlarinda tipografinin baskin oldugu jenerikler yerlerini 3D gorsellerin ve
animasyonlarin boy gosterdigi videolara birakmistir. Fizik simiilasyonu hesaplayan ve
generatif gorseller iireten yazilimlar kullanilarak soyut gorseller de son yillarin jenerik
tasarimlarinda gortinmektedir. Grafik tasarimcilarindan ziyade gorsel efekt tasarimcilari
tarafindan sunulan yeni jeneriklerde tipografik dokunuslarin eksik oldugu goze
carpmaktadir. Disiplinler arasi hareketli grafik tasarim iirlinii olan jenerik tasariminda,

giiniimiiz grafik tasarimcilarin varlik gosteremedigi alanlardan biri olarak goriinmektedir.
2.3. Coklu Ortamlarda ve Sanatsal iceriklerde Hareketli Tipografiler

Glinlimiizde sinema ve televizyon sayesinde yiikseliste olan hareketli tipografiler,
sadece film ve televizyon basliklarinda degil, ayn1 zamanda genis bir dijital medya
yelpazesinde de yer almaktadir. Hareketli yazi, ileticiden gonderilen bir mesajin,
sinematik anlati, ilgi ¢ekici sunumu ve dinamik goriiniimii ile izleyicilerin ilgisini cekme
ve dikkatlerini lizerine alma yetenegine barindirmaktadir. Grafik tasarimcilar ve
tipograflar, web siteleri, kitap ve oyun fragmanlari, veri gorsellestirmeleri ve mobil
uygulamalar dahil olmak tizere birgok projede hareketli grafik ve tipografi gesitlerini

kullanmaktadirlar.

Ekran temelli iletisimlerde kullanilan tipografi ister statik ister hareketli olsun iki
amacla kullanilmaktadir; birincil hedef, bilgi iletmek ve bilgiye dikkat ¢cekmek ve ikincil
hedef ise estetik gortiniim ile ilgi uyandirmak. Her yonden bilgiye maruz kalan bir ¢agda
oldugumuzu var saydigimizda bilgini aktarma bi¢imi ve igerigi de dnem arz etmektedir.
Sadece hareket kullanilarak dikkat ¢cekmek bazen bilginin anlasilma siirecini ve mesajin
dogrudan aliciya ulagamasini da engellemektedir. Matthias Hillner Virtual Typography
kitabinda hareketli medyada tipografik enformasyonun ve goriintiilerin hakkinda sdyle

yazmigtir:

“Bilgisayar aglari, diinyamin farklt yerlerinden insanlar

birbirine baglamaktadwr. Giiniimiizde bu baglanti miikemmel bir sekilde
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aktaritliyor ama baglanti hizindan dolayi icerik incelemek igcin zaman
az kalyyordur. Bilginin artan erigilebilirliginden kaynaklanan asirt bilgi
yiikii nedeniyle, gorsel algi biiyiik ol¢iide veri kaydina indirgemistir.
Ancak yalnizca bu sekilde tanminan bilgiler iletisim kurmak icin yetersiz
kalmaktadir. Insanlarin bir anlayis olusturmak icin bilgi iizerinde
diistinmek i¢in zamana ihtiyaglart vardir ve estetik goriintimiinii takdir
etmek icin gorsel sunumunu tasvir etmek i¢in zaman ihtiyaglari vardir.
Bilginin arttigr yerde, insanlar arttk okuma siirecine dikkat
etmemektedirler. Estetik zevk, zaman faktérii yiiziinden baskiya

ugramaktadr”. (2009: 34)

Hareketli tipografi mutlaka dijital medyaya bagl degildir. Film jenerikleri
tasarimindan yavas yavas gelismekte olan bir tasarim alanidir. Hareketli grafikler, daha
cok ekran tabanlt medyayla iligkilendirilir. Hareketli tipografi ifadesi, kelimenin tam
anlamiyla hareket halindeki baski sanati olarak terciime edilir ve bu terciime, terimler
acisindan ilging bir geligki olusturur. Tipografinin basilmasi, ister kdgida, ister duvara
veya bir nesneye olsun, metinler sabitlenmelidir. Bu nedenle istisnalar bir yana, metin
gercekten hareket halinde olamaz. Agiktir ki tagiyict malzeme veya nesne hareket ediyor
olabilir. Reklamla kapli bir araba veya sadece bir kitabin sayfalar1 olabilir. Ancak bu
durumlarin her birinde metin kinetik degil statik olarak yorumlanacaktir. Hareket
genellikle baglamiyla iligkili olarak algilanir. Bir metin, bir araba gibi ¢evresine gore
hareket ettiginde, hareket, metnin kendisine degil, ¢evredeki baglama, yani arabaya
atfedilir. Bununla birlikte, kinetik tipografi, hareket halinde olarak algilanan bir tiirdiir,
dolayisiyla hareketli tipografi ile es anlamlidir. Hareket tipografisi terimi de esas olarak
ekran tabanli iletisim i¢in kullanilir. Tir, ekran boyunca hareket edecek sekilde
ayarlanabilir, ekran sinirlar1 referans noktasidir. Bir izleyici, tipografiyi bu durumlarin her

birinde hareketli tipografi olarak yorumlanacaktir (Hillner, 2009: 37).

Ekran ve multimedya iligkisi, hareketli tipografinin ekran temelli iletisimde

onemini artirmaktadir. Multimedia araglari icerisinde yer alan tipografik ¢oziimlemeler,
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ister sanal goriintiilerde, ister holografik veya dokunmatik ylizeylerde, ayni terimler
cercevesinde ve tasarim bi¢imlerinde sunulmaktadir. Yazinin icadinin ana sebebi olan
dogrudan iletisim, hareketli tipografide de bu temel referans olarak kabul goriilmektedir.
Okunurluk ve anlasilirlik, en 6nemli etkenlerinden sayilir fakat giiniimiizde bir¢ok
tasarimci tipografiyi bir grafiksel element olarak goriip ve sanatsal igeriklerde tiretmeye
baslamiglardir. Son zamanlarda, video sanati, giincel sanat ve generatif sanat alaninda
tipografik yaklagimlar ve ¢oziimlemeler ile karsilasamaktayiz. Multimedia da tipografik
iligkilerin vurgulandigi, ifade yeteneklerini doniistiiren ve yeni yollar ve ¢oklu yorumlar
yaratan projeler, 57. sekilde oldugu gibi tanimlanabilir. Multimedia gelismekte olan bir
alan oldugu icin bu yelpazede gerceklesen; Sanatsal denemeler, yaratict ve kavramsal
varsayimlarin yani sira teknik agidan da siirekli gelisim ve degisim gostermektedir.
Sanatsal denemeler aslinda, yerlestirmeler (installations), performanslar, video sanati
(Videoart), holografi ve holopoetri (holopoetry), laserart, webart, sanal gerceklik,

ciberpoetry vb. gibi sanatsal alanlar yer alir.

dialogue
(diyalog)

public/users
(kullanicilar)

performances
([performanslar)

provocation Typography and . emotions
(provokasyon) Multimedia Arts (duygular)

physicality immateriality
(fiziksellik) (6nemsizlik)
participation interaction installation immersion

(istirakci) (etkilesim) (yerlestirme) (tutulma)

Sekil 57. Multimedia Sanati1 Ve Alanina Tipografinin Dagilimi
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2.3.1. Video Sanati ve Hareketli Tipografiler

Video sanati, video teknolojisinin ve araglarinin, gorsel ve isitsel kullanilmasina
dayanan bir sanattir. Video sanati, 1960’larin sonlarinda, video kayit cihazlar1 gibi yeni
video teknolojilerinin ¢ikistyla bireysel kullanim amacglh ve rahat tagiabilir aygitlarin
icadiyla ortaya ¢ikti. Kurumsal yayin disinda kullanilabilen bu cihazlarin artisi yenilik¢i
ve avangart sanat¢ilari tarafindan ragbet gérmeye basladi. Video sanat1 bir¢ok bigim ve
medyum olarak goriiliir. Ornegin; yaymlanan broadcastler, galerilerde veya miizelerde
hareketli goriintiiler iceren yerlestirmeler, ¢evrimici gorsel isitsel yayinlar, kaydedilmis
ve dagitilan videolar, multiekranlarda sergilenen goriintiiler, monitér ve projeksiyonla
sergilenen gorseller ve canli veya kaydedilmis goriintiileri gorsel isitsel bir

bicimde gdsteren performanslar.

Video sanati bir sanat tiiriinden ziyade bir aractir. Onemli olan sey isinde
gosterilen ¢aligmadir, bir medyum olarak tanimlanmasinin sebebi teknolojinin 6n planda
olugundan kaynaklanmaktadir. 1971°de New York’da “Everson” miizesi tarafindan ise
alian “David Ross”, tarihin ilk Video Sanati Kiiratoriiydii otuz dort y1l sonra video sanati

hakkinda soyle yaziyor:

“Basitce soylemek gerekirse, video sanati bir sanat tarihi
kategorisi olarak, mevcut degildir ve kabul goriinmemektedir. Bir
gecistir ve bir gecgici alandir. Ve basit bir uygulama alani olarak
sayilmaktadir. Sorunu yeniden ifade etmek gerekirse, video bir hareket
veya paylasilan bir estetigin etiketi degildir - sadece bir takim

araglardir”. (2013: 32)

Video sanati ilk ¢iktig1 zaman ve bir sanat tiirii olarak tanimlandigi donem video
cekimlerinden veya film karelerinden olusan igerikler sergilemekte idi. Ayrica avangart
durus, anarsist bir tavir ve kiiltiirel devrimin habercisiydi. Ornegin; bu sanatinin énciisii
olan Nam June Paik, kiiltiiriin insas1 hakkinda soru sormaya devam eden, alisilmadik ve

cagristirici eserler yaratmak i¢in yeni teknolojileri birlestirmesiyle bilinen bir sanatciydi.
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Paik, 1985-6’da Amerikan bayragini kullanarak ii¢ eser yaratti. Bu ¢alismalar, pleksiglas
bir ¢erceve iginde 7 x 12 1zgara iginde 84 adet 10 ing CRT monitérden olusmaktaydi
(Sekil 58) Bu c¢aligmada, Amerikan politikasindaki teknolojik gelismelerin ve ikonik
anlarin yanip sdnen goriintiileri ile Amerikan bayraginin yildizlarini ve ¢izgilerini temsil
eden bir enstalasyondu. Ekran igerisinde gosterilen goriintiiler ise, reklam kareleri ve

video ¢ekimlerinden olugmaktaydi.
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Sekil 58. Nam June Paik, Video Flag, 1996 (Smithsonian Institution, 2019)

Video sanati hareketli grafiklerden ve hareketli grafikler ise video sanatindan
etkilenmistir. Bu karsilikli etkilesim sonucunda multidisipliner ¢caligsmalarin ¢ikisina da
sebep olmustur. 1970’lerde ve 1980’lerde, kismen video sanatindan etkilenerek, Richard
ve Robert Greenberg tarafindan Superman filminin jenerik tasarimi tasarlandi (Sekil 59).
Bu ¢alismada tipografiler bilgisayarda derinlik ve hiz hissini yaratmak i¢in perspektifte,
Z-ckseni lizerinde seyirciye dogru gelmektedir. Arka plan ise yakin video g¢ekimleri
kullanilmigtir.  Ayrica Superman’in ugusunu simgeleyen kirmizi ve kizil renkli

soyutlamalar, hem derinlik yaratip hem de videoya heyecan katmaktadir. Bu jenerik
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tasarimiyla birlikte bilgisayar destekli jenerik tasarimlari ve video sanati ¢aligsmalari
iiretilmeye basladi. 1990’1larin basinda Adobe After Effects piyasaya siiriildii ve yazilim
jenerik tasarimi, video sanatini ve ekran temelli hareketli grafiklerin ve goriintiilerin

tasarimi tarihinde, baska bir doniim noktasi oldu (Yael Braha ve Bill Byrne, 2015: 56).

Sekil 59. Superman Jenerik Tasarimi, Ricahrd Greenberg 1978

Glinlimiizde grafik yazilimlarin g¢ogalmasi sonucunda hareketli grafiklerin
bircogu bu yazilimlar araciligiyla yapilmaktadir. Video art calismalari da benzeri
yazilimlar kullanilarak tiretilmektedir. Tipografik yaklasimlar ve soyutlamalar da bu
tanimin bir parcasi haline gelmistir. Sinir tanimayan ve belli bir araca veya materyale

bagli kalmayan bir sanat tiirlidiir. Cauboyz tasarim ekibi Husbands’in Dreem pargasi i¢in
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hazirladiklar1 videoda (Sekil 60), Nam June Paik c¢aligmalarin1 ve yerlestirmelerini
animsatan bir diizenek hazirlayarak hareketli bir videoya imza atmislardir. Ekip bu video
calismasinda tamamen bir tipografik yaklasim sergilenmistir. Miizik metni ile senkron
sekilde kontrol edilen bu diizenek ve hareketli tipografi calismasi tamamen analog bir

bigimde biraraya gelmistir ve stop motion teknigi ile video haline getirilmistir.
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Sekil 60. Husbands-Dreem Miizik Video (Cauboyz, 2013 )
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2.3.2. Yeni Tiir Miizik Videolarda Tipografik Yaklasimlar

Hareketli grafik yazilimlar1 artisi sonucunda, hareketli grafiksel ve tipografik
caligmalarin kullanim alanlarinda artig goriilmeye baglandi. Tipografinin heyecan
uyandiric1 ve ilgi ¢ekici ozelligi, dinamik haline doniistiigiinde; enerjik gorinimii
nedeniyle, eglence sektorii tarafindan da ragbet gormeye basladi. Bu artis1 6zellikle miizik
videolarinda gormekteyiz. Yiikselen egilim, karaoke videolar1 ve video sanati sentezi olan
yeni tipografik videolarin ¢ikisina sebep oldu. Bu tiir ¢calismalar, “Lyric Video” olarak

tanimlanmaktadir.

Sarki sozii veya lirik videosu, sarki sozlerinin, videonun ana 6gesi oldugu
videodur. Sarki1 sozii videolar1 2010°larda 6ne ¢ikt1 ve sanatcilarin videolar: YouTube gibi
web siteleri aracili@iyla dagitmasi nispeten kolay hale geldi. Sarki s6zii videolarinin temel
ozelligi, sarki sozii kelimelerinin miizikle senkron bir sekilde ekran kompozisyonu
icerisinde gosterilmesidir. Sarki sozii kelimelerini tanima ve takip etmenin zorlugunu
gidermek i¢in, kelimelerin miizikle es zamanl kompozisyonda dizilmesi ve geometrik
olarak carpitilmasi ve kelimelerin video g¢ergevesi igerisinde diizgiin bir bicimde hareket
etmesidir (Sakaguchi, vd, 2020: 1-2). Bu tarz videolarin ¢ikisinin ana kaynagini Saul Bass
gibi tasarimcilarin jenerik tasarimlarinda yatmaktadir. Ses efektleri, miizik ve tipografinin
es zamanli jenerik tasarimlarinda goriinmesi miizisyenlerin ilgisini ¢ekmistir. Ancak bu

ilginin bir calismaya doniigmesi biraz zaman almistir.

Internet aglarinin yayginlasmasi ve video iiretim yazilimlarinin yiiklemesinden
dolay1 lirik videolar yapim rahatlig1 ve masa basgi iiretim seklinden dolayli, prodiiksiyon
sirketleri ve miizisyenler tarafindan ragbet gérmeye basladi. YouTube gibi mecralarin da
yayginlagamasi sonucunda bir¢ok sanat¢i1 hayranlarina sarki sozlerini hareketli olarak da
sunmak istediler. Lirik videolar genellikle tamamlayici iiriin olarak goriiliiyordu yani
“official clip” olarak kullanilmryordu. Ilk lirik video “R.E.M” tarafindan 1987°de, “Fall
on Me” sarkisi i¢in yapildi (Sekil 61) ki bu videoda soyut yakin ¢ekim videolar iizerinde,
basit sekilde tipografiler yerlestirilmistir. 1990’da daha basit hale gelen bir bagka lirik
video da “George Michael”n “Praying for Me” pargasi i¢in kendi istegine gore tasarlandi

(Sekil 62). Fade in / fade out ve zoom in / zoom out efektleri hari¢ baska bir teknik
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kullanilmamistir. Goorge’un bu karari1 devrimci bir karardi ve bir¢ok miizisyene ilham

kaynagi oldu.

Sekil 61. R.E.M, Fall on Me Lirik Videosu, 1987, (R.E.M, 2009)

Did you cover your eyes Hand in hand with ignorance

when they told you

Sekli 62. George Michael, Praying For Me, Lirik Videosu, 1990 (George Michael,
2003)

Hareketli tipografilerin yiikselisi ve yazilimlarin gelisimi miizik video janrinda,
ozellikle 2010’lardan sonra biiyiik bir ivme kazandi. Video prodiiksiyon maliyetlerinin
artist ve paylasim hizinin 6nem kazanmasi, miizik marketlerinin hareketli grafikler ve
hareketli tipografilere yonelmesine sebep oldu. Tasarim ofisleri i¢in 6zerk bir alan olarak
sayilan miizik videolar ve lirik videolar, bir¢ok alana nazaran daha tasarimsal ve sanatsal
caligmalarin ¢iktigi alan olarak goriilmektedir. “Cardiknox” miizik grubunun;
“Technicolor Dreaming” pargasinin videosunun yonetmenligini ve tasariminit yapan
“Thomas Dutton” bu videoda kendine 6zgiin bir lirik video tasarlamistir (Sekil 63).

70’lerin ve 80’lerin film afislerinden ilham alan tasarimci Dutton, afislerin slogani yerine
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o donemin sinematik grafik tasarim akimina uygun tipografik calismalar yapmis ve lirik
video igerisinde, sarki sozlerine gore kompozisyonlar1 arka arkaya dizmistir. Bu

caligsmaya hareketli afislerin kolaj1 olarak da bakabiliriz.
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Sekil 63. Cardiknox -Technicolor Dreaming, Lirik Videosu (Cardiknox, 2013)
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“Eger daha uzagi gorebiliyorsam bu, benden oOnceki devlerin omuzlarinda
durdugum igindir.” diyen Newton bilim tarihinde elde ettigi basarilar1 kendinden 6nceki
bilim insanlarina bor¢lu oldugunu vurgulamaktadir. Bu bakis agis1 sanat ve tasarimda da
goziikmektedir. Hareketli grafiklerin basrolleri olarak goriinen Saul Bass ve Maurice
Binder kendilerinden sonra gelecek olan tasarimcilari etkilemislerdir. Bu etkiyi 6zellikle
hareketli miizik videolarinda sik¢a gormekteyiz. Pop kiiltiirtinde etki birakan Musice’in
calismalar1 pop miizigi akiminda cikan videolarda etki birakmistir. Ornegin “PlanetX”
prodiiksiyon sirketi tarafindan, “Caro Emerald”in “That Man” adl1 pargasi i¢in hazirlanan
miizik videosunda 60’larin ve 70’lerin jenerik tasarimlarindan esintiler gérmekteyiz
(Sekil 64). Bu calismada 6zellikle; Saul Bass’in, Catch Me If You Can, Murice Binder’in
Dr. No ve Kyle Cooper’in, Bang Bang Kiss Kiss jenerik tasarimlarindan 6geler géze

carpmaktadir.
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Sekil 64. Caro Emerald-That Man Lirik Video (Caroe Merald, 2010)
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2.3.3. Generatif Sanatta Tipografi

Generatif Sanat, tamamen veya kismen otonom bir sistem kullanilarak iiretilen
sanatsal caligmalara verilen isimdir. Bu baglamda sanatta otonom bir sistem; genellikle
insan miidahalesinin olmadig1 ve bir sanat eserinin dogrudan sistem tarafindan iiretildig
sisteme denir. Bu sistem sanat¢idan bagimsiz bir bigimde iiretime devam eden bir
sistemdir. Boyle bir ¢aligsma disiplinini ¢ergevesinde bazen sanat¢1 kendini yaratici goriir
ve bazen makine yaratici roliinii {istlenir ve bu yaratici rolii tartismast bu sanat tiiriiniin
makine ve insan arasindaki geleneksel tartigmasidir. Generatif sanat kendi yelpazesinin
altina bir¢ok yeni sanat tlirlinde barindirmaktadir; algoritmik sanati1 (algorithmic art) ve

sentetik medya (synthetic media) vb.

Ayrica generatif sanati sadece elektronik sistemler ile degil, ayn1 zamanda bir¢ok
sanatg1, kimya, biyoloji, mekanik ve robotik, akilli malzemeler, manuel randomizasyon,
matematik, veri gorsellestirme, vb. araclarla da yaratmaya ¢aligtyorlardir. “Matt Pearson”,
“Generative Art a Practical Guide Using Processing” adli kitabinda “Generate” (Uretmek)

kelimesini ele alarak generatif sanati su ciimleler ile izah etmistir:

“Generatif sanat, geleneksel anlamda ne programlama ve ne de
sanattir. Hem bu hem de bunlarin hi¢biri degil. Programlama, insan ve
makine arasindaki bir ara yiizdiir; agik¢a tanimlanmig hedefleri olan
temiz, mantikly bir disiplindir. Sanat duygusal bir konudur, olduk¢a
ozneldir ve kavramlara meydan okur. Generatif sanat, ikisi arasindaki
bulusma noktasidir; kati, soguk, mantiksal siiregleri alir ve onlar
mantiksiz bir forma cevirir, ongériilemez ve anlamli sonuglar yaratan
bir disiplindir. Generatif sanat, planlarla, malzemelerle ve araglarla
olusturdugumuz bir sey degildir. Tipki bir ¢icek veya agag yetistirilir;
ancak tohumlari toprak ve sudan ziyade mantik ve elektroniktir”. (2011:

19)

Generatif sanatin seriiveni dijital devrimin baslangici ile es zamanli oldu.
1950’lerin sonlarinda, sanatcilarin ve tasarimcilarin mekanik cihazlar ve analog

bilgisayarlar ile deneysel ¢aligmalar {tiretmeye basladilar. Bu deneyler, seyri
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1960’larda ¢ikacak olan ilk dijital sanatin kivilcimlarina sebep oldu. Bu ¢alismalarin
baslangic1 sanatgilar ve tasarimcilarin meraki ve yaraticiligl {lizerinden baslamasina
ragmen, bu sanatin Onciileri laboratuvarda g¢alisan ve teknolojiye erisimleri olan
miihendisler oldular. “University of Southern California”dan bir miihendis ve profesor
olan “Michael Doll”, sadece sanatsal {iiretim yapabilecek bir dijital bilgisayar1
programlayan ilk bilim adami oldu. Daha sonra bircok miihendis tarafindan bilgisayar

aracilifiyla iretilen patenler ve geometrik sekilleri ve denemeleri de goriinmeye basladi.

Glinlimiizde generatif sanat adina bir¢cok calismay1 gérmekteyiz. Birgcok sanat
festivali ve sanat fuar1 bu tiir sanatlar1 kendi i¢inde barindirmaktadir. Dijital sanatc1 ve
generatif sanatc1 ve iiniversite hocasi olan “Herbert Franke”in kurucu iiyesi oldugu “Ars
Electronica” (Sekil 65) bu festivallerden biridir. Biinyesinde bilgisayarla iiretilmis
sanatlar1 barindan bu festival 1979’dan beri faaliyet gostermektedir. Herbert Franke teorik
fizik alaninda faaliyet gosteren ve sonrasinda iiniversite ¢alismalarinda dijital sanat
yonelen bir sanatgidir. Generatif sanat alaninda, sanat ve bilim arasinda benzeri

transferlerden gérmekteyiz.

Sekil 65. Ars Electronica Center Miizesi (Ars Electronica, 2020)
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Yazilim ve bilgisayar, baslangigta miihendislerin aktif rol aldigi bir aland.
Giliniimiizde yazilimlarin tasarimcilar tarafindan kullanilabilir hale gelmesinden dolay1
tasarimcilar ve sanat¢ilarinda bu alanda tirettigi ¢alismalarda rastlamak miimkiin. “Node
Based” tasarim programlarinin gelisimi bu tarz ¢alismalarin yayginlagmasina sebep oldu.
“Houdini”, “Touchdesigner”, “Cinema 4D” programinin bazi eklentileri ve “Notch” gibi
tasarim programlarmin ismi verilebilir. Sekil 66’de yer alan caligmalarda Amir
Ahmadoghlu tarafindan Apple Music sirketine tasarlanmig albiim kapagi yer almaktadir.
Bu caligmalar yukarida ismi gecen programlar aracilifiyla yapilmistir. Generatif sanat
olarak tanimlayabilecegimiz bu ¢alismalar, fizik simiilasyonlar1 algoritmalar1 araciligiyla

iretilmistir.
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Sekil 66. Apple Music Album Artwork (Ahmadoghlu, 2020)
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Generatif sanat ve generatif tasarim tipografi alaninda da kullanilmaya basladi.
Yeni ve heyecan uyandirici bu alan birgok tasarimci tarafindan ragbet goriildii. Tipografi
tasarimi grafik tasarimda en ¢ok kural ve disiplini iginde barindiran alandir. Kat1 kurallara
tabi goriilen bu alan generatif bir yaklasimla farkli bir formlara ulagmaktadir. Yazi
karakteri tasarimi uzmanlik gerektiren bir tasarim alandir fakat generatif tasarimda
kurallarin altiist oldugunu gérmekteyiz. Generatif font tasarimi siireglerinde fontun kemik
yapist muhafaza edilir ve iiretilen form bu kemik yapinin iizerinde gelisir. Genelde
generatif tipografi projelerini iki farkli kategoriye ayristirabiliriz: Kural tabanli font ve
yazi bigimleri (Sekil 67), kod tabanli olan bu generatif tipografi bigimi, basit bir tasarim
kural1 {izerine insa edilen ve var olan bir fontu referans alan bir yaklasimdur. ikinci tiir ise
manipiilatif tipografik bi¢imler (Sekil 68). Bu tarz yazi tipleri ise var olan fontlar tizerinde

manipiilasyonlarin sonucunda tiretilen fontlardir ve yazi karakterleridir.
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Sekil 67. Kod Tabanli Generatif Tipografi Ornegi
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Tipografinin form ve bigim olarak dinamik yapisi, ilgi uyandirici goriiniisii ve
asina bir element olmasi yliziinden son zamanlarda sanatcilar ve tasarimcilar tarafindan
degisik formlarda kullanilmaktadir. Generatif tipografi, generatif sanatin diger alanlarina
nazaran daha devrimci bir tavir sergilemektedir. Tipografinin yapisin1 bozmak ve sert
kurallarina karsi tavir sergilemek devrimci bir hareket olarak goriilmektedir.
Yapibozumcu bir tavir sergileyen bu akim tipografinin okunurlugundan ziyade estetigine
deger vermektedir. Yeni estetik anlayisi kaotik ve karanlik olmasina ragmen, kesmekes

ve karmaga dolu ¢agin insan1 tarafindan kabul gérmeye baglamistir.
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Yeni Medya Sanatinda Hareketli Grafiklerin Kullanim
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3.BOLUM
Yeni Medya Sanatinda Hareketli Grafiklerin Kullanim
3.1. Yeni Medya Sanatinda Grafik Tasarimin Yeri

Glinlimiizde her alanda oldugu gibi biiyiik teknolojik devrimlerin sonucunda,
grafik tasarim alaninda da degisimine ve evrimine sahitlik etmekteyiz. Rollerin degistigi
ve hatta birbirine gectigi bir cagda yasamaktayiz. Her yil yeni bir medyum icat edilerek
sunum bigimleri formunun degistigini de géormekteyiz. Her medyumun ve her sunum
aracinin degisimi, kendisi ile birlikte yeni ihtiyaclarin dogusuna sebebiyet vermektedir.
Medyumlarin igerik ihtiyaclari sunum seklinden dolayr da tahavviil gostermektedir.
Grafik tasarim ise bu tahavviilden payini almaktadir. Grafik tasarim artik eskisi gibi kat1
ve koseli bir alan olmaktan ¢ikmaktadir. Grafik tasarim artik esnek bir tasarim alanina
doniismiistiir ve bu esnekligin ana sebebi ise teknolojinin ve yeni medyalarin yiikseliginde

yatmaktadir.

Geleneksel grafik tasarim formlari, goreceli olarak, uzmanliklarina ve egilimleri
cergevesinde bireyler tarafindan tasarlanabilir ve hatta tasarlanmalidir. Yeni medyanin
yant sira geleneksel tasarimdaki son degisimler ve gelismeler sonucunda, gorsel isitsel
mecralarda ve boliimlerde eskiden benzeri goriilmemis isbirliklerini gormekteyiz. Su
anda bir grafik tasarimci, koprii roli iistlenerek bir¢ok disiplini tek bir multimedya
mecrasinda biraraya getirmeyi basarabilmistir. Mimarlik, ¢evresel tasarim, programlama
ve diger uzmanlik gerektiren alanlarin, i¢ ige ve birlikte hareket ettigi bir ¢agdayiz ve yeni

¢ikan {irtinler anlamsal degigsimler sergilemektedir.

Dijital teknolojik devrim, tasarimcilara yeni c¢alisma siirecleri ve imkéanlari
sunarak, benzersiz goriintiller ve formlar olusturmalarina olanak sagladi. Pek c¢ok
tasarimci, bebeklik doneminde dijital teknolojiyi reddedip onu kesfetmeyi segen
tasarimcilarla alay ederken, digerleri onu grafik tasarim alaninin kapsamini ve tasarim
stirecinin dogasini genisletebilecek yenilik¢i bir ara¢ olarak benimsedi. Bilgisayar1 bir
tasarim araci olarak kullanmak, tasarimcinin hata yapmasini ve o hatay1 diizeltilmesine
imkan sagladi. Renk, doku, grafiksel bir element ve tipografi esnetilebilir, biikiilebilir,

seffaf hale getirilebilir, katmanli hale getirilebilir ve benzeri goriilmemis sekillerde
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birlestirilebilir. Yeni teknolojiyi benimseyen ve yaratici potansiyelini kesfeden ilk dnciiler
arasinda Los Angeles’li tasarimct “April Greiman” (Sekil 69), “Emigre” dergisi
tasarimcist / editorii “Rudy VanderLans” ve font tasarimei “Zuzana Licko” bulunmaktadir

(Philip B. Meggs, 2016: 1325).
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Sekil 69. April Greiman, Design Quarterly Icin Grafik Gérsellestirme 1987
(Philip B. Meggs, 2016: 1327)
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2000’lerin baslarindan itibaren, enformasyon ve insan arasi kurulan bag ve
birbirleriyle iletisim kurma bi¢iminde bir devrimin baglangici gordiik. Basta telefon
olmak iizere internete bagli mobil cihazlarin piyasaya siiriilmesi bu cihazlara giin gegerek
talebin artmasi biiyilk bir degisimin tetik¢isi oldu. On yil igerisinde bu cihazlarin
teknolojik olarak gelisimi ve kullanim bigimleri form olarak degisiklige ugramis olmasina
ragmen, kullanicilar tarafindan kullanimi siradan bir hale geldi. Mobil cihazlar igin
yapilan tasarimlar, mobil teknolojinin ve cihazlarin gelisimiyle birebir baglantilidir.
Oldukc¢a duyarli dokunmatik ekranlarin piyasaya siiriilmesi, cihazlar igin iiretilen
uygulamalarin artmasi, kullanicilarin bu cihazlarla etkilesim bigimini ve gorsel
kiiltiirlerini degistirdi ve tasarimcilar i¢in yeni olanaklar ve zorluklar yaratti. Bu cihazlar
ayaklanmaya calisan web tasarimi araytiizlerini ani bir degisime ugratti. Tiim teknolojik
yenilikler ve yeni medyalar ve ortaya ¢ikan yeni etkilesim alanlari, kullanict deneyimine

odaklanan tasarimda yeni alanlar yaratilmasina sebep oldu.

Etkilesimli yeni medya gorsel-isitsel ve sinematik bir kombinasyon sonucunda
ortaya ¢ikan hareketli bir kompozisyondur. Tutarli bir bilgi govdesi olusturmak igin
iletisim biliminin ilkelerinden yararlanmaktadir. Dogrusal diziler halinde bilgi sunan
kitaplarin veya filmlerin aksine etkilesimli medyanin dogrusal olmayan yapilari vardir ve
her izleyicinin kisisel olarak secilmis bir yol boyunca bilgi izlemesine izin verir ve seyirci
ve bazen kullanicr ile birlikte hareket eder. Etkilesimli yeni medya genellikle gorsel-isitsel
tasarimcilar, yazarlar, bilgisayar programcilari, igerik tasarimcilari, yonetmenler, grafik
tasarimcilar, veri analisti ve mimarlari, goriintii yonetmenleri ve yapimcilar dahil olmak
iizere profesyonel ekipler tarafindan olusturulur. Matbaadan ¢iktiktan sonra sonuglanan
yazili iletisimlerin aksine, interaktif medya programlar1 a¢ik ugludur. Sinirsiz revizyon
miimkiindiir ve bu medyalara, igerik siirekli olarak eklenebilir veya degistirilebilir (Philip

B. Meggs, 2016: 1360).

Grafik tasarim, yenicaga ayak uydurmaktir. Revizyonu yiiksek degisimi On
goriilmez iceriklerin oldugu bir déonemde grafik 6gelerinin tasarimi ister hareketli ve
dinamik, ister statik olsun geleneksel grafik tasarim siiregleri ile farklilik gdstermektedir.
Koprii vazifesi iistlenen grafik tasarim alani yeni medyanin hemen hemen her alaninda,

aktif bir sekilde rol listlenmeye devam etmektedir.
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3.1.1. Yeni Medya Sanatinin Tanimi

Yeni Medya Sanati, dijital sanat, bilgisayar tabanli animasyonlar, hareketli
grafikler, bilgisayar tabanli grafikler, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik ile sunulan
sanatsal caligmalar, web sanati, etkilesimli sanat, sound art, video oyunlari, robotik
programlama, 3D baskil1 iiretim, cyberarts ve bioart dahil olmak iizere yeni medya
teknolojileri ile olusturulan ve liretilen sanat eserlerini kapsamaktadir. Yeni medya sanati
terimi, geleneksel gorsel sanatlardan Ornegin; resim, heykel vs. gibi beslendigi
kaynaklarin aksine goriilebilen, ortaya ¢ikan sosyokiiltiirel nesneler ve sosyal havadis ile

kendisini temyiz eder.

Tiim sanat faaliyetlerinde sanat eserinin muhatab1 6nemli rol Gistlenmektedir lakin
yeni medya sanatinda bu roliin arttigin1 gérmekteyiz. Bu sanat alaninda, genellikle
sanatg1 ile eserin muhatabr veya gozlemleyicisi arasindaki etkilesim sanat eserini
biitiinlestirir. Soyle ki, bu tiir sanatta gézlemci olmadan sanat eseri kendini ifade etmekte
zorlanir. Birkac¢ kuramci ve sanat elestirmenin belirttigi gibi, bu tiir etkilesim bicimleri,
sosyal tepkimeler, istirak ve doniisiim, yeni medya sanatini tiim sanat alanlarindan ayirt
etmiyor, daha ¢ok ¢agdas sanat platformlarina bir sunum ve zemin gorevi gdsteriyor. Yeni
medya sanatina yiiklenmis olan bu misyon, ister istemez bir teknolojik ¢ergevenin i¢inde
kalmak ve hep giincel kalmak gayesine sebep oluyor. Teknolojik bilginin ve donanimsal
zenginligin 6n planda oldugu ve kavramsal ve kiiltlirel olarak, giderek i¢inin bosaldigi

bir sanat tiiriine doniistiyordur.

Yeni medya sanati terim olarak ¢iktig1 giinden itibaren kafa karisikligina sebep
olmustur. Bir¢ok literatiir ve makalede farkli bir sekilde igeriginin ne olduguna dair
tespitler ve yorumlar yapilmigtir. “Domenico Quaranta”, “Beyond New Media Art”

kitabinda bu kafa karigikligini su sekilde agiklamistir:

“Yeni Medya Sanati terimi, Darwinci bir dogal secilim
stirecinin tirtiniidiir. Bu Dijital Sanat ve Medya Sanati gibi bir¢ok rakip
terimin hayatta kalmasint veya kazanan terimin kullanicilar: tarafindan
kotiiye kullanilmasint engellenemedi. Yeni Medya Sanati teriminin

karmagik arka plani, hem uygulandigr alanmin belirsiz tanimint hem de
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onaylama stratejilerinin zayifligint yansitir. Ashinda terimle ilgili bu
kafa karisikligi, ayni metinde bile farkli terimlerin siklikla es anlamh
olarak kullanildigi bir duruma yol agmistir. Yine de her zaman ayni sey

degildir”. (2013: 24)

Yeni medya sanati ve dijital sanat ifadesi alan1 dijital medyay1 daraltirken, medya
sanat1 olarak tammlandiginda bir medyatik ulasimi kapsamaktadir. Ozellikle Alman
akademik literatiiriinde popiiler olan Medya Sanat1 ifadesi: basin, radyo, faks, telefon,
uydu iletisimi, video ve televizyon, 151k, elektrik, film, fotograf ve ayrica bilgisayarlar,
yazilim, web ve video oyunlar1 vb. gibi bir¢ok alan1 kapsamaktadir. Ayni akademik ¢evre,
2000’li yillarin ortalarindan itibaren medya sanati olarak web ve bilgisayarda yapilan
bircok gorsel sanat1 kapsayacak sekilde terimi agiklamaya devam etmislerdir (Quaranta,

2013: 25-26).

Terim olarak karmasik olan yeni medya sanati bu sanati bir tiir olarak gdren
elestirmenler tarafindan terim karmasikligina ilaveten ¢ikan iirlinlerin estetik olarak da
toplum tarafindan degisik algilanmasinin da altin1 ¢cizmektedirler. “Francisco J. Ricardo”,
“Literary Art in Digital Performance Case Studies in New Media Art and Criticism” adl1
kitabinin altinc1 boliimiinde modern ve giincel sanat alandan aktif olan Profesor “Katja

Kwastek™ ile yaptig1 roportajda, Kwastek bu karmasikligi su sekilde agiklamistir:

“Belirli sanat hareketlerinin analizi igin evrensel metodolojiler
olusturma girisimlerinden siipheliyim. Bu, sanat tiirleri i¢in daha da
dogru ve yeni medya sanatinmi bir hareket degil bir tiir olarak
gortiyorum. Elbette her sanat tiiriiniin, analizlerine rehberlik eden
karakteristik bigimsel ozellikleri vardir. Yeni medya sanatimin ortak bir
ozelligi (elektronik medya kullamminin otesinde) hem siire¢ hem de
gestalt iizerine kuruludur. Gittik¢ce daha karmasik ve birbiriyle iliskili
siireglerle tanimlanan bir toplumda, bu durumun estetik sonug¢larinin
biiyiik 6l¢iide ihmal edilmesi sasirticidir. Benim gerekli buldugum sey,
beseri bilimlerin siire¢ estetigine yeniden odaklanmalidir. Ornegin,

sosyoloji ile toplumsal siiregleri tamimlamak igin ozerk bir disiplin
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olusturulmus iken, bilisim ve bilgi teorisi siiregleri algoritmik olarak
gelistirmeye ve agiklamaya biiyiik 6nem verirken, siireglerin estetigini

i3]

tamimlamak i¢in metodolojiyi birakin yeterli kelime haznesi yoktur

(2009: 106)

Yeni medya sanatini terimi incelemeleri sonucunda elde edecegimiz 6zii bu
sekilde aciklayabiliriz: Yeni medya sanati, geleneksel sanatsal ifade bicimlerine ait
olmayan bir ortamda intisar edilen herhangi bir sanatsal {iretim formlarini1 yelpazesine
altina alabilir. Yeni medya sanati tiim disiplinlerden yararlanmay1 basarabilmistir.
Ozellikle teknolojideki gelismeleri takip ve gdzlem altinda tutarak sanat {iriinlerini bu
gelismeler araciligiyla sunmaktadir. Bu siki takip sonucunda yeni ¢ikan iirlinler hep

sasirtict olmayi ve seyirci tarafindan ilgi gormeyi basarmislardir.

Yeni medya sanatinin ¢ikisi ve kdkeni 19. yiizyilin sonlarina uzanmaktadir. Yeni
medyanin ¢ikis tarihi ve hareketli grafiklerin ¢ikis tarihi ayn1 zamana ve ayni teknolojik
icada dayanmaktadir. Bu yeni teknolojilerin ortaya ¢ikisinin sanatsal iiretim alanina
girmeye basladigi donemdir. Bu baslangiglar, praksinoskop (1877) gibi bu zamanin
hareketli fotografik mekanizmalarina kadar izlenebilir. 1920’lerden 1950’lere kadar,
cesitli kinetik ve hafif sanat bicimleri, yeni medyada iiretilen eserlerin gelecekteki
cogalmasinin habercileri olarak goriilebilir. 1958°de “Wolf Vostell”, eserlerinden biri olan
“The Black Room Cycle”da (Sekil 70) televizyon seti kullanan ilk sanat¢i oldu.
1960’1arda, video prodiiksiyon alanindaki yeni gelismeler gorsel 6gelerle deney yapmaya
izin verdi. Sanatsal kolektif “Fluxus” kayda deger etkilerden biriydi. 1990’larin
baslarinda, bilgisayar grafiklerinin gelisimi ve “World Wide Web”in ortaya ¢ikisi, yeni
sanatsal reprodiiksiyonlar i¢in yeni bir platform sagladi. Bu donemin anahtar isimleri
arasinda “Lynn Hershman Leeson”, “Ken Rinaldo” ve “Roy Ascott” bulunmaktadir

(Quaranta, 2013: 47-68).
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Sekil 70. Wolf Vostell’un Eseri, The Black Room Cycle 1958 (VG Bild-Kunst, 2016)

Glinlimiizde yeni medya sanati, sanatsal ifade i¢in yeniliklere acik olan ve sinir
tanimayan mlti-interdisipliner dinamik bir alana doniismiistiir. Bu yiikselisin temelinin en
onemli etkenlerinden biri, hesaplama yeteneklerine sahip kisisel bilgisayarlarin
yayginlasamasinda gizlidir. Hizli ve basit yontemlerle {iretilen ve kat1 estetik kurallarina
tabi olmadan sunulan ve popiilerlesen bir sanat alanidir. Hizli tiretim hizli tikketime sebep
olmaktadir ve arz talep meselesi ekonomik c¢agimizin en gozde konularindan biri
sayillmaktadir. Giiniimiiz ekonomisine ayak uyduran bu sanat tiirii hareketli ve ilgi ¢ekici
hareketli grafikler iireterek giiniimiiz sanat aktivitelerinin vazgegilmez bir parcasi haline

gelmigtir. Halihazirda tiretilen yeni medya eserinin sayist nerdeyse imkansizlagmistir.
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Sayisiz yeni medya sanati iirlinleri bir¢ok sanat ve tasarim alani kapsamaktadir,
kapsamis oldugu genis yelpaze giin gegtikse ve teknolojinin gelisimi ile birlikte daha
genislemektedir. Hemen hemen bu yelpazenin iginde yer alan sanata alanlarinda grafik
tasarimin ve ozelikle ekran temelli sunumlastirmada ve sergilemede, hareketli grafiklerin
biiyiik bir yer aldiginda gorebiliriz. Amerikan inter-disipliner sanat¢i olan “Dick Higgins”
1966°da intermedia terimini kullanarak ve terim ¢ercevesinde yer alan tiyatral anlat1 ister
grafiksel hikayelestirmelerde olsun ister performatik anlatimda nasil bir genis alani
kapsattigin1 gostermek icin bir diyagram sundu (Sekil 71). Hazirladigi ve sundugu
diyagram yeni medya sanatinda bir gonderme olarak goriilebilir. Giiniimiizde yastyor
olsaydi bu diyagram iceresinde her halde yazilar ve sanat tiirlerinden yer kalmayacak

sekilde bir diyagrama doniigmiis olurdu.

Performa

Sekil 71. Dick Higgins Ait intermedia Diyagrami 1966 (Ricardo, 2009: 54)
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3.1.2. Dijital Sanat (Digital Art)

Dijital sanat, yaraticilik, sunum, sergileme veya liretim siirecinin bir parcasi olarak
dijital teknolojiyi kullanan ve bu teknoloji vasitasiyla sanatsal bir ¢alisma veya uygulama
ortaya koyan bir sanat dalidir. 1960’lardan itibaren, siireci agiklamak i¢in bilgisayar sanati
ve multimedya sanat1 gibi, benzer isimler ve terimler kullanilmistir (Dickson, 1974: 71).
Dijital sanatin kendisi, bir sanat akimi ve seriiveninin pargasidir. Teknolojik gelismeler
sonucunda ortaya ¢ikan bircok sanat dali gibi, bu sanat alaninda yeni medya sanati terimi

altinda daha genis bir semsiyenin yelpazesinde yer almaktadir (Paul, 2015: 8-9).

Tarih boyunca tiim sanatsal gelismeler teknolojik bir yiikselise karsi tepki
gostermistir. Dijital devrime karsi, sanatgilar kendi tepkilerini koydular. Bu giligsiiz
direnislerin ardindan, dijital teknolojinin etkisi resim, ¢izim, heykel ve miizik / ses sanati
gibi etkinlikleri doniistiiriirken, net sanat, dijital enstalasyon sanati ve sanal gerceklik gibi
yeni bigimler sanatsal olarak kabul edildi. Daha genel olarak dijital sanat¢1 terimi, sanat
iretiminde dijital teknolojileri kullanan bir sanat¢iyr tanimlamak ic¢in kullanilir.
Genisletilmis anlamda dijital sanat, seri iiretim veya dijital medya yontemlerini kullanan

cagdas sanattir (Kuspit, 2005).

Dijital sanatin kokeni masatistii kisisel bilgisayarin gelisimi tarihine uzanmaktadir.
Apple Macintosh, kullanim araytiizlerinin kolay oldugu ve Bitmap tabanli grafik
arayiizleri ile kullanic1 ve makine arasinda saglikli bir etkilesim kanali kurmay1 basardi
ve boylelikle bilgisayarin seklini belirledi. Macintosh’un piyasaya siiriilmesinden hemen
sonra, Microsoft yeni bir igletim sistemi iiretti, Windows, MS-DOS’un {istline oturmak
icin, Microsoft isletim sistemi olan ve IBM ve IBM uyumlu kisisel bilgisayarlarin
cogunda c¢aligan, oldukga benzer goriinen ve ¢alisan Microsoft igletim sistemini piyasaya
stirdii. Macintosh, WIMP arayiiziiniin sundugu potansiyel, bilgisayarin grafik tasarim,
baski ve yayinlama, ses liretimi, goriintii isleme ve prodiiksiyon dahil olmak iizere birgok

yeni veya nispeten az kullanilan alanlara sizmasina neden oldu (Gere, 2008: 141).

1985°den sonra piyasaya siiriilen ilk masaiistii bilgisayarlar, grafik tasarimcilar ve
sanatgilar tarafindan ragbet gormeye basladi. 1987°de “Lillian Schwartz”in

Leonardo’nun kendi portresi ile Mona Lisa karsilagtirmasi sonucunda “Schwartz’in Mona
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Leo’su” (Sekil 72) ortaya ¢ikt1. Dijital olarak manipiile edilmis fotograflardan olusan bir
kolaj 6rnegi olan bu eser kendisinden sonra gelecek olan birgok tasarimci ve kolaj
sanatgisini ilham kaynagina doniistii. Bu ve bunun benzeri, dijital sanat teknikleri, ana
akim medya kuruluslar1 ve yapimcilari tarafinda reklamlarda ve film yapim siireclerinde
gorsel efektler iiretmek igin yaygi olarak kullanilmistir ve kullanilmaktadir. ilk ¢ikis
zamanlarinda, ziyadesiyle grafik tasarimla ilgili olmasina ragmen, masaiistii yaymciligin
iletisim ve yayincilik sektoriinde biiytlik yankilar1 olmustur. Artik 1990’lardan sonra ister
geleneksel ister yeni sanatc¢ilar bu masaiistii bilgisayardan ve yazililardan yararlanmaya

basladilar.

Sekil 72. Lillian Schwartz’in Mona Leo’su 1987

Teknolojik gelismeler, 1990’lardan sonra ozellikle yirmi birinci yiizyilin
baslarinda goriilmemis bir ivme kazandi, teknolojinin kendisi bile bu ivmeyi takip

edemez hale geldi. Dijital devrim, dijital medyanin ¢ikisina vesile olarak kendi



132

yiikselisinde de biiyiik rol oynadi. Dijital medyadan sosyal medyaya gegen siireg ise, hem
icerik hem de kavramsal olarak medyay1 baska bir boyuta yiikseldi. Pek ¢ok teknolojinin
temeli 1960’larda atilmasinda ragmen, etkilerini ve c¢iktilarin1 yirmi birinci yiizyilin
baslarinda gérmeye basladik. Teknolojik donanimlar devletlerin inhisarindan kurtuldu ve
yazilimlar daha makul bir rakamlarla piyasaya siiriilmeye basladi. Bu demokratik devrim
ve yaklagim neticesinde ve World Wide Web’in 1990’larin ortalarinda diinya ¢apinda
yayilmasi sonucunda biiylik bir teknolojik patlamayla kars1 karsiya kaldik.

Tezin bir Onceki boliimlerinde belirttigimiz, her teknolojik gelismeyi bazi
sanatgilar yakinen takip ederek stiidyolarinda deneysel calismalar ortaya koydular.
Sanatgilar her zaman zamanlarinin kiiltiirii ve teknolojisi lizerine ilk diigiinenler arasinda
yer almiglardir. Birgok sanat¢i dijital devrimin edilmesinden o yillar 6nce dijital sanat
projelerine imza atmiglardir. Elektronik mecralar1 kullanarak islerini sergilemeyi ve
festivallerde ve seminerlerde c¢alismalarini savunmuslardir.  Lakin 20. yiizyilin
sonunda dijital sanat yerlesik bir terim haline geldi ve diinyanin dort bir yanindaki
miizeler ve galeriler dijital ¢alismalarin énemli sergilerini toplamaya ve diizenlemeye

basladi.

Dijital sanat, yeni medya sanatin bir pargasidir ve dijital sanatta biiyiikk bir
yelpazeyi kapsamaktadir. Grafik tasarim ve hareketli grafik tasarim ise bu yelpazenin en
Oonemli parcalarindan biri olarak goriilmektedir. Dijital sanatin farkli alanlarinda da
grafiksel O0gelerin sik¢a kullanildigin1 gérmekteyiz. Bir onceki bdliimde Dick Higgins
1966°’da intermedia 6zelinde sundugu diyagrami temel alarak dijital sanat1 ve kapsadigi
alanlar1 diistinerek bir diyagram hazirladik (Sekil 73). Ortasinda ve biiyiik bir alanini
degerinden ve hacminden dolayi hareketli grafiklere ayirdik ve hareketli grafiklerin bagka
sanat alanlarinda olan etkisi ve kurdugu iligkiyi gosterilmeye calisilmigtir. Teknolojik
gelismelere bagl bir sekilde hareket eden dijital sanat, bu gelismelerden asili olarak yeni
dallarinin yeserdigine de agik bir sekilde beklemektedir. Giiniimiiz teknolojisinin sinirlari

icerisinde dijital sanat diyagramda oldugu gibi bir yelpazeyi kapsamaktadir.
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Sekil 73. Dijital Sanat diyagrami

Hareketli grafikler ve grafiksel elementler dijital sanatin ekran emelli iletisim
mecralarinda vazgecilmez bir 6gesi olarak kullanilmaktadir. Hareketli grafikler
programdan ve donanimdan bagimsiz bir tasarim alanidir. Dijital sanat alaninda hareketli
gorsellerin hemen hemen hepsi hareketli grafik tasarim semsiyesi altina girebilme
kabiliyetine sahiptir. Teknoloji ile birlikte grafik tasarimin da giin gectikce form

degistirdigini gbz oniinde bulundurdugumuzda dijital sanat alaninda bu kadar aktif rol

oynamasina sasirmamaliy1z.
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3.1.3. Bilgisayar Grafikleri ve Bilgisayar Sanati

Bilgisayar grafikleri, isminden anlasildig1 gibi bilgisayarlarin aracilifiyla ve
bilgisayar tabanli yazilimlarin yardimiyla iiretilen goriintiilere verilen isim ve alan olarak
bir tasarim disiplindir. Tasarim hari¢ incelendiginde miihendisler tarafindan ise, bir bilim
dal1 olarak tanimlanmaktadir. Gilinlimiizde bilgisayar grafikleri semsiyesi altinda, ekran
temeli tasarimlar ister, mobil cihazlar ister bilgisayarlar olsun tiim dijital grafiksel
elementleri kapatmaktadir. Bunun disinda dijital fotografcilik, film, video oyunlar1 vb.
bir¢ok 6zel uygulamasinda temel tiretim teknolojisidir. Grafik tasarimin dijitalde gelisimi,
donanimsal ve yazilimsal ihtiyaglar dogurarak karsilikli birbirlerinin yiikseliglerine de
sebep olmuslardir. Bilgisayar giiniimiiz biliminin ve ekonomik zincirinin son yillarda
gelistirilmis bir alanidir. 1960’lar teknolojik devrimin basinda bilgisayar grafik terimi,
bilgisayar grafik aragtirmacilart Verne Hudson ve Boeing’den William Fetter tarafindan
icat edildi. Genellikle CG olarak kisaltilmis ve bu sekilde kullanilmaktadir. Ayrica bu
kelimeden tiiremis CGI ise sinema endiistrisinde gorsel efekt alninda da kullanilmaktadir

(Franke, 1985: 95).

1958’de “A. P. Rich”, Uygulamali Fizik Laboratuvarindan Johns Hopkins
Universitesi (Applied Physics Laboratory, Johns Hopkins University ), tekstil sirketine
0zel dalga paternlerin ve modellerin tasarimi igin bir program gelistirdi. 1963’te tasarim
sistemi Massachusetts Teknoloji Enstitiisti’'nde (Massachusetts Institute of Technology)
gelistirildi. “Ben F. Laposky”, ilk biiyiik girisimi olan bu ¢alisma sonucunda elektronik
makineler ve bilgisayar kurulumlari araciligiyla iiretilen grafiklerin kokenini sagladi. Bu
girisimler ve ayni donemde benzeri ¢alismalar, bilgisayar grafiklerinin temelini att1.
Bagka tarihgilere gore bilgisayar grafiklerin temelini, 1950°de baslayan bir ¢alismaya
kadar uzanmaktadir. Bu ¢aligmada bir katot 15 osiloskobunun saptirict plakalarina
yonlendirilen siniis dalgalari, testere disi egrileri veya kare dalgalar gibi cesitli zaman
fonksiyonlarmin elektriksel salinimlarinin iist iste binmesini goérmekteyiz (Sekil
74). Laposky’nin osilonlar veya elektronik soyutlamalar olarak adlandirdig1 goriintiiler
bugiin bile elde edilmis miikemmel soyutlamalar olarak goriinmektedir (Franke, 1985:

97).
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Sekil 74. Electronic Abstraction Number 29 (Laposky B. F., 1958: 344)

Laposky, eserlerini ilk kez “lowa”, “Cherokee”deki “Sanford” Miizesi’'nde ve
ardindan ABD’de ylizden fazla sehirde sergiledi. 1956’dan beri Laposky, simdi renkli
analog grafikler olarak adlandirilan seye yoneldi. Laposky ayrica hareketli grafikler ve
film konusunda da 6ncii calismalar yapti. Yapmis oldugu soyut hareketli grafik projeleri
de, hem bilgisayar grafik tabanli tasarimcilar ve hem grafik tabanli sanat yapan sanatcilar

icin ilham kaynagina dontistii (Sekil 75).
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OsciLLON # 41

Sekil 75. Laposky’nin Elektronik Soyutlamalardan Ornekler (Laposky, 1961: 17)



137

Dijital gorsel igerikler gelistikten sonra, donanimsal eksiklikler ortaya cikti.
Gortintii  glintimiizde oldugu gibi diger dijital igeriklere nazaran biiyiik bir hacmi
kaplamaktadir. 1960’larin sonlarinda bu dijital hacim donanimlara gore tasinmasi ve
sunulmasi imkansiz bir mevkideydi. 1970’lerin baslarinda, dnemli boyutta, 1 K bit ve
iistii timlesik devre bellekleri kullanilabilir hale geldi. Bu yongalar, standart bir video
goriintlislinli tutmaya yetecek kadar bit igeren bir dijital bellek sistemi - 6zellikle ¢ergeve
arabellegi olarak bilinen sey - olusturmay1 ilk kez pratik hale getirdi. Minimum olarak,
bir video goriintiisii yatay olarak 640 piksel, dikey olarak 480 piksel ve toplamda 307.200
bayt olacak sekilde 8 bit derinlemesine iceriyordu. Bu gelisme, giiniimiiz piksel grafik
diinyasinin kapisini agt1 ve multimedya uygulamalarinda dijital teknolojinin ilerlemesine

zemin hazirladi (Shoup, 2001: 32).

Daha sonra, Ivan Sutherland tarafindan, 1970’lerde Utah Universitesi’nde gergek
goriintiiler lizerinde argeler ve iiretimler baslatildi. “David C. Evans” ile galigmaya
baslayan Ivan bu merkezde arastirmalarinin sonucunda laboratuvarlarinda verdikleri
egitimler sayesinde, gelecekte dev bilgisayar tabanli grafiklerin kuruculari olacak
ogrencilerin bircoguna liderlik ettiler. Ornegin “Pixar”, “Silicon Graphics” gibi sirketler
bu laboratuvarin &grencileri tarafindan kurulmustur. Ders miifredati gibi islenilen bu
laboratuvarda gelecegin bilgisayar tabanli grafiklerinde devrime sebep olacak “Adobe

System”1n temelleri atilmig oldu.

Bu laboratuvarin o6grencilerden biri “Edwin Catmull”du. Catmull, Boeing
Company’den bu merkeze yeni gecis yapmistt ve fizik alaninda ¢aligmaktaydi.
Animasyona olan meraki yiiziinden girisimlerde bulundu ama ¢izim kabiliyeti
barindirmadigin1 fark edince dijital arastirmalara yoneldi. Catmull bilgisayarlarin
animasyon alninda potansiyelini fark etti ve bu ayaklanan devrimin bir pargasi olmaya
karar verdi. Catmull’'un bu siiregte gordiigii ilk animasyon kendi liretmis oldugu
animasyondu (Sekil 76). Kurmus oldugu diizenck veyapmis oldugu sistem sayesinde
kendi elinin acilip kapanma animasyonunu yaratti. Calismalariin devaminda 1974 te ii¢
boyutlu modellerde dokular1 boyamak i¢in texture mapping teknikleri gelistirmesinde
onciliik etti, yaratmig oldugu sistem, giiniimiiz 3D modelleme alaninda hala kabul

goriilmektedir (Shoup, 2001: 34).
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Sekil 76. “a computer animated hand” 1972 Ed Catmull (Alchetron, 2018)

Bilgisayar tabanli grafikler 1980’lere kadar bilgisayar sanat1 gibi sanatsal ve
deneysel caligmalarda varligini gostermektedir. Sadece tipografinin dijitallesme
stirecinde dijital devrimin etkisinden dolay1 gegis siireci yasandi. Yavas bir yiikselis olsa
da, baslarda sinema ve televizyon sektoriinde karsimiza ¢ikti ve sonrasinda birkag
devrimci grafik tasarimci tarafindan uygulamalarinda bilgisayar tabanl grafik {iretmeye
basladilar. 3D yazilimlarin gelisimi ile birlikte sinema ve uzun metrajli filmlerde hareketli
grafiksel elementler gériinmeye basladi. Adobe sisteminin ve yazilimlarinin gelisimi
baska bir donum noktasi olarak yirmi birinci yiizyilin baslarinda grafik tasarim ve
hareketli grafik tasarimlarda biiyiikk 6nemli bir doniim noktasi olarak varligini ortaya
koymaktadir. Bu gelismeler sonucunda bilgisayar temelli grafikler sanatgilar, bilim
adamlar1 ve tasarimcilar tarafindan ragbet gérmeye basladi. Farkli disiplinlere hitap eden
ve kullanilan bu alan giin gectikge genis bir yelpazeyi altina aldi ki bu yelpaze
teknolojinin gelisiyle birlikte daha da biiyiime potansiyeline sahiptir.



139

Bir onceki boliimlerde Dick Higgins 1966°da intermedia 6zelinde sundugu
diyagrami temel alarak dijital sanati ve kapsadigi alanlar1 diisiinerek bir diyagram
hazirladik bu bdliimde de ayni diyagrami temel alarak bilgisayar grafikler 6zelinde bir
diyagram tasarladik (Sekil 77). Bu diyagramin ortasinda ve biiyiik bir yer kaplayan grafik
tasarim yer almaktadir ve grafik tasarimin etkiledigi ve rol oynadigi alanlarda
gosterilmektedir. Giin gectikce gelismekte ve biiylimekte olan bilgisayar grafikleri alani

bazi soru isaretli bos alanlar da yer verildi.

Computer
simulation

Rational drug
design

for cinema

@ j omputer-aided

design

Computational
physics

Sekil 77. Bilgisayar Grafikleri (CG) diyagrami
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3.1.4. Oyun Sanat Tasarimi (Game Art Design)

Son yillarda, 6zellikle 21. ylizyilin baglarinda grafik tasarimcilarin ve hareketli
grafik tasarimcilarin yoneldigi alanlarin basinda oyun tasarimi yer almigtir. Ekonomik,
teknolojik ve kiiltlirel agidan yiikseliste olan bu sektor, bircok tasarim disiplini kendi
bilinyesinde barmmustir. Oyun sanati1 tasarimi, oyun tasariminin ve gelistirmenin bir alt
kiimelerinden birdir. Bu alan video oyunlar1 i¢in sanatsal igerikler ve grafiksel
elementlerin tiretildigi alandir. Video oyunu olusturma bir prodiiksiyon siirecidir, video
oyun sanati tasarimi ise bu siirecin en basi, yan1 6n prodiiksiyon aninda devre gecer. On
prodiiksiyon siirecinde oyun tasarimi sanatg¢ilari, arayiiz tasarimlari, ortam tasarimlari ve
karakter tasarimi gibi bir¢ok elementin taslak tasarimini istlenirler. Hareketli grafik
tasarim tiretim siirecleri, hikaye anlatimi ve post prodiiksiyon dahil olmak iizere bircok
konuda benzerlik gostermektedir. Hareketli grafik tasariminda oldugu gibi, hikayeden
baslayan siire¢ storyboard ile devam eder ve konsept tasarim sanatgilari araciligiyla,
oyunun taslak ¢ercevesi ve semasi ortaya c¢ikar ve sonra farkli disiplinler biraraya gelir
oyunun calisma mekanigini, isleyisini ve haritasin1 planlayip, projeyi prodiiksiyon

stirecine dahil ederler.

Video oyun tasarimi her kreatif mecra gibi bir fikirle baglar, genel olarak bir
konsept iizerinden baslar ve bu konsept ilizerinde tuglalar1 dizilir. Oyun fikri bir veya
bir¢ok tasarimi disiplinini biraraya getirilir ve siirece bagslamadan 6nce disiplinlerarasi
baglantilar konsept ¢erceve dahilinde incelenir. Hareketli grafikler ve hikayesel gorsel
anlatim c¢aligmalar1 gibi kavramsal ve anlatim agisindan irdelenen video oyun projesi 6n
prodiiksiyon siireci esnasinda farkli disiplinlerin ¢alistigi bir mekanizmanin insasina

ihtiyag¢ duyar.

Dijital devrimin grafik tasarimda olan etkisi bu tasarim alnim1 basili medya
sinirlart igerisinden kurtarmay1 bagardi. Farkli alanlarda yiikselen ve rol {istlenen statik
ve dinamik grafik tasarimlar, oyun tasarimi siire¢lerinde en 6nemli gorevleri iistelenmeyi
basardilar. Genisleyen oyun pazari, kendisi ile birlikte rekabetin yiikselisine sebep

olmustur. Grafik tasarimcilar bu rekabetin basrolleri olarak goriilmektedirler. Oyun
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mekanizmalar1 ve altyapilar1 hizli degisim gostermezse de, arayiizler, gorsel estetik
degerler ve yenilik¢i kompozisyonlar sayesinde, video oyunlar1 bu sektdrde farkindalik

yaratip, ilgi ¢ekmeyi bagarabiliyorlardir.

Oyun sanat1 tasarim siirecinde dinamik ve statik grafiklerin aktif bir sekilde rol
almasina ragmen giliniimiizde bu alanin tasarimcilari bagka bir egitim siirecinden gegip ve
spesifik bu alana gelisiyorlardir. Ara bir disiplin olmasina ragmen bir¢cok oyun tasarimi
tarafindan oyun tasarimcisi 6zgiin olarak tammlanmaktadir. Ornegin; oyun tasarimcisi ve
“GameLab”1n kurucu ortaklarindan “Eric Zimmerman” ve oyun tasarimcisi “Katie Salen
Tekinba tarafindan yazilan, “Rules of Play: Game Design Fundamentals” kitabinda, oyun

tasarimcisini su sekilde tanimlamislardir:

“Bir oyun tasarimcisi, bir grafik tasarimci, endiistriyel
tasarimct ve mimar gibi belirli bir tasarimci tiriidiiv. Bir oyun
tasarimcisi, bir programci, gorsel tasarimci veya proje yoneticisi olmak
zorunda degildir, ancak bazen bir oyunun yaratilmasinda bu rolleri de
oynayabilir. Bir oyun tasarimcisi tek basina veya daha biiyiik bir ekibin
pargast olarak ¢alisabilir. Bir oyun tasarimcisi, kart oyunlari, sosyal
oyunlar, video oyunlart veya baska herhangi bir tiir oyun yaratabilir.
Bir oyun tasarimcisinin odak noktasi, oyun oynamak, oyuncular igin bir
deneyimle sonuglanan kurallar veyapilar tasarlamak ve tasarlamaktir.
Bu nedenle oyun tasarimi, bir disiplin olarak, oyunlara kendi i¢lerinde
odaklanmayr gerektirir. Oyunlar: sosyoloji, edebiyat elestirisi veya
bilgisayar bilimi gibi baska bir alamin hizmetine yerlestirmektense,
amacimiz oyunlart kendi disiplin alanlar i¢inde incelemektir. Oyun
tasarimi gelismekte olan bir disiplin oldugu i¢in, genellikle diger bilgi
alanlarindan - matematik ve bilisgsel bilimden, gostergebilim ve kiiltiirel

calismalardan dolayt yolarlardan beslenmektedir”. (2003: 11)

Eric ve Katies belirgin bir gorev tanimi yapmalarina ragmen, agikladiklari tanim

iceresinde siipheci yaklasimlar ve agik kapilar goriinmektedir. 2003 yilinda verilerin bu
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tanim1 hala gegerlidir ama giiniimiizde oyun sanat1 tasarimcisina bir¢ok yapim sirketi ve

oyun tasarim stlidyolar1 tarafindan altta listelenen gorevler verilmektedir:

. Konsept Sanatgisi (Concept Artist): Oyunun gorsel konseptlerini
ortaya ¢ikarmaya yardimci olan ve illiistratif bir dil kullanan sanat¢idir:
Bu sanatginin ¢alismalari oyun tasarim ekibin geri kalanini oyunun gorsel

agidan, izleyecegi yonii gosterir.

. 3D modelleyici (3D Modeler): Oyunda yer alan tiim 3D objelerin
tasarimindan sorumlu olan kisidir. 3D modelleme yazilimlar: kullanarak
fiziksel diinyada var olan nesnelerin aynisini ve bazen fantastik, inovatif

ve avangart objeleri tasarlar.

. Ortam sanat¢isi (Environment Artist): Oyun hikayesinin ve
karakterlerinin  dondiigii ve dolastigi  kanvas tasarimcisidi:. 3D
modelleyici tarafindan tasarlanan objeleri bir kolaj sanat¢isi gibi
birlestirir ve bir mekan igerisinde anlamsal olarak oyun konseptine uygun

bicimlendirir.

. Doku Sanatgist (Texture Artist): Profesyonel oyun stiidyolarinda
bu alanda ¢alismakta olan ozel tasarimcilar bulunur, gérevieri 3D
modelleyici nin tasarladigi modellerin texturlarini tasarlamak olur.
Genelde dijital boyamasi ve foto manipiilasyon ve rétus konusunda uzman

olan tasarimcilar bu alanda faaliyet géosterir.

° Isik Sanat¢i (Lighting Artist): Isik sanatg¢isi, adindan da belli
oldugu gibi oyun diinyasinda aydinlatmadan sorumlu tasarimcidir.
Sinema sektoriindeki goriintii yonetmeni ile esdeger bir pozisyonda yer
almaktadir.  Isik sanat¢i, 151k degerleri ve diizeni hari¢ materyal

konusunda ada uzmanlasmus tasarimcidr.

o Efekt Sanat¢isi (Effect Artist): Oyun diinyasinda fiziksel objelerin

ve karakterlerin etkilesim sonucunda verdikleri reaksiyon karsiliginda
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yasanan gorsel tepkimelerden sorumlu tasarimcidir. Sinema sektoriinde
CGI Artist ile esdeger konumdadir. Bu tasarimcilar genellikle fizik

simiilasyonu konularinda uzmanlasmuis tasarimcilardirlar.

. Animator: Animatorler, 3D programlar: araciligiyla karaktere
uygun ve fiziksel diinya  kurallarina  mutabik  karakterleri
hareketlendirmenden sorumlu tasarimcilardirlar. Karakterlerin kemik
sistemlerini tasarlar ve bu karakterlere can veren ve karakterin, ozelligine

gore hareket veren tasarimcilardirlar.

. Teknik Direktor (Technical Director): Animator tasarimcisindan
gelen karakteri ve ortam tasarimcisindan gelen dosyayi, oyun motorlari
icerisinde, mantikli bir bi¢imde birlestiren ve biraraya getirin teknolojiden

ve altyapidan sorumlu uzmandir.

. Video Editor: Oyunu prodiiksiyon siirecinden sonra ortaya ¢ikan
calismayr tanitmak adina, oyun motorlart araciligi ile oyun ortamindan

elde edilmiy ve tiretilmis sinematik goriintiileri birlestiven tasarimcidir.

. Sanat Yéneteni (Art Director): Oyun farklh disiplinlerde ve
stillerde ¢alisan sanat¢ilarin ve tasarimcilarin igbirligi yaptigi bir alandr.
Farkly stilleri tek ¢ati altinda birlestiren ve goriintii olarak tek bir kimligi
yansitacak sekilde biraraya getirmekten sorumlu sanat yonetmendir.
Sanat yonetmeni tasarim ge¢misine sahip olmakla birlikte tasarim

stirecinde de hakim olmalidir.

Yukarida belirtilen bagliklarin bircogunda grafik tasarimci ve hareketli grafik
tasarimcilarin roliinii gérmek miimkiindiir. Bagka grafiksel ve gorsel ¢alismalarda oldugu
gibi, grafik tasarimcini da bu alanda rolii inkér edilemez. Ornegin hazirladigimiz 78.
sekilde; oyun ortamindan alinmis bir ekran goriintiisiinde, grafik tasarimcinin rolii farkli

anlarda ylizdelerle gostermeye calistik.
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3.2. Deneyim Tasarimi ve Hareketli Grafikler

Deneyim tasarimi giiniimiiz diinyasinin 6zerk bir disiplindir. Ekonomistler,
pazarlamacilar, endiistri tasarimi miihendisleri ve grafik tasarimcilari ve benzeri
disiplinlerin harmoni igerisinde c¢alistig1 bir alandir. Deneyimler veya kullanici
deneyimleri genellikle, bir cihaz veya bir uygulama ile etkilesimde bulunan insanlarin
anbean ne diisiindiigii ve hissettigini kapsamaktadir. Tasarim ise bu etkilesimin estetigini
hedeflemektedir. Bu estetik deger bazen cihaz ve bazen uygulamalar 6zelinde ele alinir.
Cihaz ve yazilim iirlini ile deneyim arasindaki dengeyi “Marc Hassenzahl”, “User
Experience and Experience Design” adli makalesinde deneyimi, bir kullanicinin diinyay1
nasil anlamlandirdigindan ortaya ¢ikan ezberlenmis bir kullanim ve tiikketim Oykiisii,
kullanicinin yagam bi¢imini degistirecek bir dykiide yer alan bir doniisiim olarak ele

almistir ve soyle aciklamistir:

“Sabah uyanirken kullanict davranisini olumlu yonde etkilemek i¢in giin
dogumunu ve kus giiriiltiisiinii simiile eden bir uyandirma lambasi
kullaniyor. Bu durumda, iiriin tasarimindan ve estetiginden ziyade,

odak noktast deneyimdir ve tiriin ikincil hale gelir”. (Hassenzahl, 2011)

Bu nedenle Hassenzahl icin deneyim veya kullanici deneyimi teknoloji,
endiistriyel tasarim veya ara yiizlerle ilgili degildir, bir cihaz araciligryla anlaml bir

deneyim olusturmakla ilgilidir.

Kullanic1 Deneyimi terimi kullanilabilirlik toplulugundan gelse de, deneyim
terimi hizmetler, siiregler veya bir kisinin kullanict yolculugunda kullanilan veya
kullanilmayan bir cihaz ne olursa olsun gecebilecegi herhangi bir sistemi igeren daha
genis bir kavram olabilir. Miisterilerde veya kullanicilarda akilda kalici yollarla mesgul
eden ticari teklifler ve miisterilerin deneyim i¢in para 6dedigi farkli bir ekonomik ¢ikti
bicimi olarak da goriinmektedir. Deneyimleri ekonomik deger merceginden tanimladilar
ve kitlesel Ozellestirmeyi metalarin ilerlemesinde kritik etken olarak tanimladilar. Bu
nedenle, ¢ok mantikli goriisleri, deneyimleri, rehberli deneyimlerin sonucu olarak
gelismis hizmetler ve doniisiimler olarak tanimlar (B. Joseph Pine ve James H. Gilmore,

2014: 26-27).
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“Interaction Design Foundation” tarafindan yayinlanan “The Basics of User
Experience Design” adli kavramlar ve tasarim kilavuz kitabinda, deneyim tasarimini su

sekilde aciklamiglardir:

“Genel olarak, kullanici deneyimi, insanlarin bir iiriinii veya
hizmeti kullandiklarinda hissettikleri seydir. Cogu durumda, bu tiriin
bir web sitesi veya herhangi bir bicimde bir uygulamada olabilir. Her
insan-nesne etkilesiminde iliskisel bir deneyim mevcuttur, ancak genel
olarak UX uygulayicilari, insan kullanicilar ile bilgisayarlar ve web
siteleri, uygulamalar ve sistemler gibi bilgisayar tabanli iiriinler

arasmdaki iliskiyle ilgilenirler”. (Soegaard, 2018)

Etkilesimli medya ve etkilesim tasarimi, tutarh bir bilgi gévdesi olusturmak i¢in
birbirine baglanan sesli, gorsel ve sinematik iletisimlerin bir kombinasyonudur. Dogrusal
diziler halinde bilgi sunan kitaplarin ve filmlerin aksine, etkilesimli medyanin dogrusal
olmayan yapilar1 vardir ve her izleyicinin kigisel olarak secilmis akis iizerinde, bilgi
izlemesine izin verir. Etkilesimli medya genellikle gorsel-isitsel tasarimcilar, yazarlar,
bilgisayar programcilari, igerik tasarimcilari, yonetmenler, grafik tasarimcilar, bilgi
mimarlar1 ve yapimcilar dahil olmak iizere profesyonel ekipler tarafindan olusturulur.
Matbaadan c¢iktiktan sonra sonuglanan basili iletisimlerin aksine, interaktif medya
programlart agik ucludur. Sinirsiz revizyon miimkiindiir ve igerik siirekli olarak

eklenebilir veya degistirilebilir (Philip B. Meggs, 2016: 1360).
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3.2.1. Etkilesimli Arayiiz Tasarimlarinda Animatif Ogeler

Hareketli grafiklerde olan son gelismeler ve iiretim konusunda saglanmig
kolayliklar, giinimiizde, etkilesim tasarimlarinda hareketli 6gelerin artmasinin tek nedeni
degildir. Daha biiyiik bir neden kullanicilarin ve izleyicilerin ¢ogunun ekranlara karsi
tepkimelerinden ve degisen davranislar1 ve yaklagimlarindan kaynaklanmaktadir. Dijital
devrim ve teknolojik gelismelerin ardindan yeni kullanict deneyimlerinin yeserdiginde
sahit olduk ve olmaktayiz. Akilli telefonlarin popiilaritesinin artisi ve telefonlar, tabletler,
bilgisayarlar ve kisisel kullanima acik tiim akili aygitlarin arasindaki baglanti hattinin
grilesmesi sonucunda, bu cihazlarla etkilesime gegen kullanicilarin beklentilerinde yeni

sayfalarin agilmasina sebep oldu.

Giindelik hayatimizin bir parcasi olan akilli telefonlar, cep biiytikliigiinde giiclii
birer bilgisayar haline geldiler. Bu cihazlar iireten sirketler, etkilesimi daha duygusal ve
heyecanli hale getirmek adina hareketli arayiizler ve derinlik hissi yaratacak hareketli
ogeler ile kullanicilarin karsisina ¢iktilar. Hareketli ve animatif arayiizler kullanimi akilli
telefonlar ve butik uygulamalara basladi fakat bu cihazlarda sinirli kalmayan arayiizler,
simdi hemen hemen her yerde bulunabilir hale geldiler. Windows ve OS gibi biiyiik
isletim sistemleri tarafindan da kullanilarak bu platformlarda da etkilesimin Onemli

aktorlerinden biri haline geldi (Head, 2016: 21).

1970’lerde, ekran temelli iletisim mecralarinda kullanilan, kullanici araytizleri
herhangi bir gecis olmaksizin sirali olarak birbirine baglanmis bir dizi statik grafiksel
kompozisyonlardir. Kullanici deneyiminin temel 6geleri olarak hareketli Ogeler ve
hareketli gecisleri kullanan ilk bilgi islem aygit1 1984 Apple Macintosh’d1 (Sekil 79).
Sirali uzun metin halinde olan goriintiilerin yerini muntazam bir goriintii almusti,
pencerelerin acilip kapandigi ve genisliginin degistirildigi arayiizler isletim sistemlerinde
kullanilmaya baslandi. Ancak, o zamanlar bilgisayarlarin sinirli grafik yetenekleri
nedeniyle etkileyici hareketli grafiklerin kullanan cihazlarin sayis1 sinirliydi. 2007 yilinda
iPhone’un tanitimindan sonra kullanicilar tarafindan hareketli arayiizlere talebin

artmasina sebep oldu.
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Sekil 79. Apple Macintosh Masaiistii Gorlintiisti, 1984 (Rawlinson, 2017)

Giiniimiizde telefonlarin ve ekran temeli iletisim araglarin artisi sonucunda;
araylz tasarimcilari, uygulamalarin her agamasini, tiim kademelerini, katmanlarini ve
sayfalarin1 hareketlendiriyorlardir (Sekil 80). Bir hareketli grafik calismasi gibi veya
animasyon projesi gibi uygulamalarin storyboardu ve hareket bicimleri Onceden

hazirlanir ve uygulama tasarimi agamasinda uygulanir.
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Sekil 80. Mobil Uygulama Arayiizlerinin Hareket Ornekleri
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3.2.2. Etkilesimli Enstalasyonlar ve Hareketli Deneyimler

Etkilesimli enstalasyonlar, kullanicilarin teknoloji, ses ve gorseller ile bir fiziksel
alanda etkinlestirmenin heyecan verici bir yoludur. Bu yerlestirmeler insanlar1 pasif bir
seyirciden aktif katilimcilara doniistiirtirler. Bir fiziksel ortamda, yerlestirme ve seyirci
arasindaki etkilesim; seyirciyi igine ¢eken, etrafini kaplayan veya yerlestirmenin kontrol
mekanizmasini izleyicilerle devreden sistemler ile elde edilir. Seyircinin yerlestirmeden
haz almasi, kontrol miktarina tamamen baglidir. Her ne kadar fazla kontrol ederse daha
fazla bir tatmin duygusu ile enstalasyondan ayrilir. Enstalasyon igerisinde yer alan gorsel

ve isitsel iceriklerin kontrolii bir dizi sensorler ve donanimlar ile saglanmaktadir.

1970’ler ve 80’ler boyunca ressamlar, heykeltiraglar, mimarlar, matbaacilar,
fotografcilar ve video ve performans sanatgilari yeni bilgisayar goriintiileme tekniklerini
kesfettikten sonra bu cihazlarin sanatsal projeler iiretimindeki potansiyelinin kanaatine
vardilar. O yillarda dijital sanat, daha nesneye yonelik g¢aligmalardan dinamik ve
etkilesimli yonleri birlestiren ve siire¢ odakli sanal bir nesne olusturan pargalardan ibaretti.
Kavramsal sanat, dijital teknolojiler ve etkilesimli medya gibi hareketlerin kavramlarini
genisletmek, sanat eseri, seyirci ve sanatgi gibi geleneksel kavramlara meydan okuyan bir
akima doniistii. Sanat eseri, siirekli bir bilgi akisina dayanan ve izleyiciyi / katilimciy1 bir
performansin yapabilecegi sekilde mesgul eden bir siirecte genellikle agik bir yapiya
doniistii. Halk veya izleyici, projenin metinsel, gorsel ve isitsel bilesenlerini yeniden
biraraya getirerek calismaya katilimcilar olarak katilma imkani buldular. Sanatgi, bir
sanat eserinin tek yaraticist olmaktan ziyade, izleyicilerin sanat eseri ile etkilesimi ve
katkis1 i¢in genellikle bir arabulucu veya kolaylastirici roliinii oynuyor oldular. Dijital
sanatin yaratilma siirecinin kendisi genellikle bir sanatg1 ile programcilar, miithendisler,
bilim adamlar1 ve tasarimcilardan olusan bir ekip arasindaki sofistike isbirliklerine

dayanir (Paul, 2015: 33).

Yeni medya sanat1 kiiratorii, yazari ve dijital sanat alani tarihgesi “Christiane Paul”,
“Digital Art” adli kitabinda, etkilesim sanati i¢in verdigi ve tarihin ilk etkilesimli hareketli

sanat eserlerinden bir olarak kabul ettigi eseri s0yle anlatmistir:
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“Etkilesimli sanatin en eski érneklerinden bazilari 1920 lerin
baslarinda yaratildi. “Marcel Duchamp ’in Rotary Glass Plates” (Sekil
81) adli pargasi buna bir ornektir. Sanat eseri, izleyicinin makineyi
calistirmast ve optik bir yanilsama gormek i¢in bir metre mesafede

durmasi ile gergeklestirilir”. (2015: 18).

Sekil 81. Marcel Duchamp’in Rotary Glass Plates, 1920 (Paul, 2015: 19)
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1995 yilinda yeni medya sanatgisi ve teorisyen “Maurice Benayoun”, “Montreal”
ve “Paris” sehirleri arasinda dijital bir enstalasyonla sanal bir tlinel yerlestirmesi ile
temsili bir baglantiy1 kurdu. “The Tunnel under the Atlantic” (Sekil 82) adl1 bu eserde her
iki temsili tlinelin girisinde back projection teknigiyle goriintii yansitmay1 basarmisti.
Tiinellerin fiziksel bi¢cimi yer altina giden yolculuk imaji vermesine ragmen yer alti
goriintiilerini simiile etmistir. Icerik olarak tarihin iinlii ressamlarm eserlerini kesfi ve
parcalarinin bulusu olarak tasarlanmustir. izleyiciler bu eserde miidahale ederek

resimlerin kesfinde aktif rol listleniyorlardi.

Sekil 82. The Tunnel under the Atlantic, Maurice Benayoun, 1995 (Benayoun, 1995).

Glinlimiizde interdisipliner tasarim ve sanat alanma doniisen etkilesimli
enstalasyonlar bir¢ok galeride ve miizede aktif sekilde sergilenmekte veya
kullanilmaktadir. Bazi calismalar bilgilendirici ve bazi yerlestirmeler ise tamamen
sanatsal kaygilar1 olan eserler olarak ortaya c¢ikmaktadir. Bu alanda o6nde olan

stiidyolardan birisi Tokyo kokenli “teamLab” stiidyosudur. TeamLab 2001 yilinda,
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multidisipliner sanat, bilim, teknoloji, tasarim ve dogal diinyanin kesisme noktasinda
gezinmeyi amaglayan disiplinlerarasi bir ultra teknoloji uzmanlar1 grubu olan bir sanat
kolektifidir. TeamlLab’i sanatgilar, programcilar, miihendisler, CG animatorleri,
matematikgiler ve mimarlar gibi ¢esitli elemanlar olusturur. TeamLab, sanat yoluyla insan
ve doga arasinda ve kendisiyle diinya arasinda yeni bir iligski kesfetmeyi hedefleyen bir

sirkettir.

Bu stiidyonun Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and
People (Sekil 83) adli calismasi insan ve bilgisayar arasi yasanan etkilesim sonucunda
elde edilen tekrarlanmaz hareketli gorsellerle tasarlanmistir. Giiniimiiz hareketli
etkilesimli ¢aligmalar icin en degerli projelerden biri sayilmaktadir. Bu tarz ¢aligsmalar ve
etkileyici hareketli gorsel liretim yazilimlarin ve bilgisayarin donanimsal olarak geligsmesi
sayesinde, sayisinin artigint gdrmekteyiz. Benzer hareketli animatif yerlestirmeler ve
kapsayict uygulamalar “Artechouse” ve “Ars Electronica” gibi galerilerde ve

festivallerde sergilenmektedir.
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Sekli 83. “Drawing on the Water Surface Created by the Dance of Koi and People”
(teamLab, 2018)
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3.2.3. Sanal Medya Uygulamalarinda Hareketli Grafik Coziimleri

Medya giin gectikge ve dijitallesmenin yiikselisi ile birlikte yeni medyumlar
aracilifiyla iletisim kurmanin yollarin1 aramaktadir. Sanal medya ise bu medyalar ve
medyumlardan biri say1lmaktadir. Oxford English Dictionary gore; sanallik kelimesi, gii¢
anlamina gelen Latince “Virtus”den (erdem) tiiremistir; bu da erkeklikteki gibi bir erkegi
veya erkegi ifade eden “Vir’den tiiremistir. Aynt zamanda hem belirli bir ahlaki
milkemmellik hem de doga veya isleyis agisindan iistiinliik veya miikkemmellik anlamina
gelen erdemle de ilgilidir. Ayni1 kaynak ayni zamanda sanallik i¢in ii¢ olasi tanim listeler.
Bunlardan ilki arkaiktir ve gii¢c veya giice sahip olma veya erdem veya gii¢c bahsedilmis
bir sey anlamma gelir. Ikinci olasi tanim, dis bi¢cim veya diizenlemeden ayr1 olarak
varligin temel niteligidir. S6zctiglin ortak kullanimima da karsilik gelen {igiincii olasi
tanim, sanal veya gergek olanin aksine bir sey ve bunu yansitan bir potansiyel varlik vb.

gibi tanimlanmistir (Daintith, 2005: 854-855).

“Alan Goodrich” 2003 yilinda “The Chicago School of Media Theory”nin online
“Theorizing Media Since” dergisinde “Virtuality” adli makalesinde Oxford’un

tanimladig tiglincii terimi, felsefi diisiiniirler agisindan ele alarak su sekilde agiklamistir:

“Tarihsel olarak, potansiyellik olarak sanallik Aristoteles
diistincesinde kurulmustur. Aristoteles icin varliklar hem giincellik hem
de potansiyel olarak anlasilabilir, varliklar diinyadaki varoluslarinda
gercgektir, ancak her varolus tarzi bir potansiyelin gerceklesmesidir.
Buradaki sanal, herhangi bir varligin deneyimleyebilecegi ¢ok sayida
olast durumu gosterir, temel olanla simirlandirilir - yani potansiyel, her
zaman meydana gelebilecek olasi durumlar agisindan bir ozle ilgilidir.
Peirce igin sanal, biri digerinin yerine gegen bir emir farkliligini isaret
eder. Klasik olarak sanal, bir oziin potansiyelini gosterir. Kant'in On
the Form and Principles of the Sensible and the Intelligible Worlds adli
eserinde, sanaldan, bir siradaki potansiyelin isaret¢isi olarak, diizenler
arasindaki veya arasindaki potansiyelin isaretine gegis gergeklesir.

Kant, ruhun dogasint anlamaya ¢alisirken, ruhu diinyada uzaysal degil
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sanal bir mevcudiyete sahip olarak tamimlayarak kurumsal diinyada

var olan birlesik ruh sorununa cevap verir”. (Goodrich, 2003)

Insan varolusundan beri gergegin sorgulandigi ve gergege dair sorularin cevabinin
bulunmadig: bir ortamda virtual gibi sofistike terimlerin yelpazesinde iletisim kurmak
hayli zor olmasi gerek. Virtual kelimesinden gliniimiizde gorsel ve teknolojik mecralarda
iki terim tliremistir: Virtual Reality (Sanal Gergeklik) ve digeri ise Augmented Reality
(Artirilmis Gergeklik). Artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik teknolojilerin 21. yiizyilin

baslarinda giindeme gelmesine ragmen, yeni teknolojiler degildir.

[1k sanal gergeklik gozliik ve bashigi 1970’lerde “Daniel Vickers” tarafindan Utah
Universitesi’nde icat edildi (Sekil 84). Gozliigii ekran olarak sunan bu mekanizma iki
ekranl kulaklikla, kullaniciya sunulan sanal sahneyi, basini ¢evirerek gézlemleme imkani
sunuyordu. Birkag yil sonra yeni bir kullanici arayiizii gelistirildi: “Data Gloves™ (Veri
Eldiveni) 1982 yilinda olusturulan bu cihaz araciligiyla, parmaklarin hareket vasitasiyla
bilgisayarla iletisim kurulup ve goriintiiyli kontrol etme imkani sunuyordu (Philippe

Fuchs vb, 2011: 146).

Sekil 84. Sword of Damocles, i1k Sanal Gergeklik Baslig1 1968 (Bye, 2016)
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NASA 1980’lerin ortasindan ta 1990’lara kadar bilgisayar grafiklerinin ve sanal
gerceklik teknolojilerin yiikselisinden faydalanarak yeni bir sanal gerceklik diizenegi icat
etti (Sekil 85). 3D ortamlarda deneyim imkani sunan bu sistemler sayesinde, havacilik
arastirma merkezlerinde ugus ve uzay deneyimlerini simiile ederek sanal bir egitim
sistemi ortaya koymustur. DataGlove eldivenlerinin ve bilgisayarlin gelismis
versiyonlarini kullanarak gorsel bir deneyimden ziyade kullanici igin gergek fiziksel

hareket sunarak daha gercek¢i deneyim imkan1 tantyordu.

Sekil 85. NASA Ames’s 1985 VR Basligi (NASA, 2020)
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Sanal Gergeklik terimi Amerika Birlesik Devletleri’nde 1980’lerde Jaron
Lanier tarafindan Onerildi. “Augmented Reality” veya Artirilmis Gergeklik terimine
gelince, arastirmaci “Thomas Caudell” ve “David Mizell” tarafindan 1990 yilinda
kullanilarak literatiire gecti. AR ve VR’nin 1990’larada ortaya konulmasina ragmen
donanimsal ve yazilimsal eksikliklerin olmasi nedeni ile toplum tarafindan ragbet
gormedi. Sanal iceriklerin estetik agidan zenginlesmesi sonucunda son yillarda oyun,
sunum, egitim ve saglik sektoriinde siklikla kullanilmaya baslamistir. Hareketli grafiksel

icerikler ve dinamik arayiizler bu teknolojilerin kullanimda kolayliklar saglamislardir.

3.2.4. Sanal Gerg¢eklikte (VR), Artirillmis Gergeklik (AR) ve Grafiksel

Coziimler

Insanoglu icgiidiisel olarak ve farkli nedenlerden &rnegin sanatsal, kiiltiirel veya
profesyonel olarak giindelik ve hayat normal hayat akisinda karsilastigi gergeklerden,
kurtulmanin ¢abasindadir. Giiniimiiz teknolojik gelismeler sayesinde modern insan,
bu ihtiyac1 gidermek ve dizginlemek adina, iiretim ve sunum temelinde gorsel-isitsel
medyumlarin araciligiyla karsilayabilmistir. Kullanicilarin tatmin edilmez isteklerini
kargilamak adina ve aktif bir katilimc1 duygusu yasatmak namina deneyimin boyutlar1 ve
cesitleri artig gostermektedir. Seyirci artik bir tablo, bir fotograf, gercek veya bilgisayar
tarafindan olusturulan goriintiillerden olusan bir film, seyretmek tatmin etmez hale
gelmistir. Sanal gergeklik 21. Yiizyilin en tatminkdr medyumu olmustur. Kullanic1 bu

medyumu kullanarak artik aktif bir oyuncu olarak kendisini gérmektedir.

Genel halk icin sanal gerceklik, fantezi ile teknoloji, riiya ve gerceklik arasinda
gidip gelir. Bu disiplin etrafinda bir dizi gizem insa edildigi aciktir. Ik gizem, goriiniiste
zit iki terimi birbirine baglayan adindaki oxymoron yatmaktadir. Sanal ger¢ekligi hayal
etmek, bilgisayarlarin i¢sel giiciindeki onemli artis, 6zellikle de ger¢ek zamanli olarak
bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiileri olugturma ve kullanici ile sanal diinya arasinda
gercek zamanl etkilesimi saglama olasiligi sayesinde miimkiindiir, ancak bu imkan son
zamanlarda miiyesser olmustur. Bilgisayarin donanimsal olarak gii¢lii olmasi, 6zellikle
grafik goriintiileme kartlarinin potansiyelleri neticesinde gercek zamanli sanal etkilesim

saglanabilmektedir (Philippe Fuchs vb, 2011: 28).



159

21. ylizyilda medya alanina en 6nemli atilimlarindan ve gelismelerden biri sanal
ve artirilmig ortamlarin fiziksel diinya ile birlesiyor olmasidir. Son zamanlarda, AR / VR
alaninda giyilebilir cihazlarin da giindeme geldigini gormekteyiz. Sekil 86’de, bes medya
neslinden olugan yeni bir medya evrim g¢ercevesi gosterilmektedir. Bu sekildeki X ekseni,
zamanin gecisini ve Y ekseni ise, her neslin teknolojilerinin kullanicilarin yasamlari
iizerindeki etkisini yansitmaktadir. Besinci nesil medya, sanal ve fiziksel gergeklikleri
birlestiren giyilebilir teknolojiler gibi sézde giyilebilir artirilmis gergeklik cihazlari
cagidir. Bagka bir deyisle, bu teknolojiler ger¢ek diinyayi sanal unsurlarla birlestiren

cihazlar ve teknolojilerdir (Timothy Jung , M. Claudia tom Dieck, 2018: 172).
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Sekil 86- Medyanin Evrim Cergevesi Ve Kullanict Hayatina Etkisi

2018 yili itibartyla aylik kullanict sayist dort katina ¢ikmaktadir ve bu ¢ikis

giiniimiize kadar ivme kazanarak yiikselistir. Bu yiikselisin ana sebeplerinden biri oyun,
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sosyal medya ve eglence sektoriiniin bu teknolojileri kullanmasindan kutlanmaktadir.
Facebook, AR ve VR alanindaki en biiyiik yatirimcilardan biridir. Facebook markasinin
popiilerligini kullanarak bu alanda yapmis oldugu gelismeler sayesinde kullanicilarina
AR ve VR deneyimi sunma imkani veriyordur. Ayrica Instagram da bu ozellikleri
kullanarak ftyelerini eglendirmek ve zaman gecirtmek adina AR filtreler kullanma
deneyimi sunmaktadir. VR ve AR, 3D baski1 ve diger teknolojiler gibi yasama ve ¢alisma
seklini degistirdi ve degistirmeye devam etmektedir. Bu teknolojiler isin, 6rgiin ve yasam

boyu 6grenmenin ¢ehresini degistirmek i¢in giinliik olarak kullanilmaktadir.

AR ve VR kullanimin popiilerlesmesi sadece eglence oyun ve sosyal medyayla
sinirl degildir. Google, AR gelistirmede onciiliik eden sirket olarak, 2 ocak 2018’de web
browser tabanli bir AR uygulamasi tanitti. AR kullanimin1 daha yayginlastirmak adina
yapilan bu ¢aligmanin, arastirma ve gelistirmeleri hala devam etmektedir. Sekil 87°de
hazirlamis oldugumuz gorselde gordiigiiniiz gibi bir 3D model herhangi bir web
sitesinden secilip ve mekan tarayict sistemi kullanilarak herhangi bir mobil cihazla
fiziksel ortamda gercek boyutlarda veya kontrol edilebilir dlgiilerde goriintiileme imkani

sunuyordur (Reza Ali, Josh Carpenter, 2018).

AR deneyimini saglayan Google tarafindan gelistirilen veya gelistirilmekte olan
yazilim veya uygulamalarin yani sira, “Unity”, “Vuforia”, “Apple ARKit” gibi baska
yazilimlar ve oyun motorlar1 da bu alanda gelistirme ve tasarim olanaklar1 sunmaktadirlar.
“Mauricio Vergara” tarafindan 15 Ocak 2018'de bildirildigi tizere, Unity 2017 bir API
araciligiyla Android, iOS ve UWP cihazlar1 i¢in platformlar arast AR destegi
saglamaktadir. Vuforia Ground Place iicretsiz bir bilesen olarak, kullanicinin gergek
diinyayla etkilesime giren oyunlar ve {iriin gorsellestirme uygulamalar1 olusturmasi igin
yatay yiizeylere, 6rnegin zeminlere veya masaiistlerine dijital icerik eklemesine olanak

tanimaktadir.
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for ext
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Space suits have been worn for such work in Earth orbit,
on the surface of the Moon, and en route back to Earth
from the Moon. Modern space suits augment the basic
pressure garment with a complex system of equipment
and environmental systems designed to keep the wearer
comfortable, and to minimize the effort required to bend
the limbs, resisting a soft pressure garment's natural
tendency to stiffen against the vacuum. A self-contained
xygen supply and environmental control system is

frequently employed to allow complete freedom of

movement, independent of the spacecraft.

Three types of spacesuits exist for different purposes
IVA (intravehicular activity), EVA (extravehicular activity)
and IEVA (intra/extravehicular activity).IVA suits are

meant to be worn inside a pressurized spacecraft, and

are therefore lighter and more comfortable. IEVA sults
are meant for use inside and outside the spacecraft

such as the Gemini GAC suit. They include more

protection from the harsh conditions of space, such as

protection from m

crometeorites and extreme

tempet

ture change. EVA suits, such as the EMU, a

used outside spacecraft, for either planetary exploration
or spacewalks. They must protect the wearer against all
conditions of space, as well as provide mobility and

functionality [1]
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Yeni yiikselen sanal teknolojiler hi¢ benzeri goriilmedigi gibi muntazam bir
yiikselis trendi kazanarak, dijital platformlar arasinda en ilgi ¢ekici medyumlardan biri
haline gelmistir. AR ve VR uygulamalarinin alt tabanini giiclendiren teknolojik sirketler
ve girisimci startuplar, bu teknolojilerin kullanishi ve kullanict dostu halle getirerek
sanatcilarin ve tasarimcilarin rahat bir sekilde liretim yapma ve projelerini sunma imkani
sunmuglardir. Kullanici deneyimi ve deneyim tasarimi ve bilgilendirici araytizler ve
icerikler tasarlamak deyince akla gelen ilk disiplin her zaman grafik tasarim olmustur. Bu
platformlarin yiikselis ve tasarimsal olarak cezbedici hale gelmesi miithendisler degil belki

tasarimcilar ve hareketli grafik tasarimci uzmanlari tarafindan saglanabilmektedir.

Grafik tasarimcilar yaratict marifetleri ve gorsel yetenekli sayesinde, sanal,
artirtlmig veya karma bir gerceklik i¢in programlama ve gelistirmenin teknik yonlerinin
Otesine gegtigimizde, yaratici bakis acisinda olan boslugu doldurma giiciine sahiplerdir.
Web tasarimi ¢ikis ve yiikselisinde oldugu gibi ilk sunulan web siteleri gorsel agidan
estetik degerlerinden yoksun bir sekilde goziikiiyorlardi. Giiniimiiz web siteleri grafik
tasarimcilarin dahil olmasi ile birlikte bambagka bir goriintii ile sunulmaktadir. Bu ve
benzeri siirece sanal sunum platformlarinda da sahitlik edecegiz. Asagida oniimiizdeki
gelecekte, grafik tasarimci ve hareketli grafik tasarimcilarin bu alanlar dahilinde neler

yapabileceginin bir listesini hazirladik. Ongériilen liste bu sekildedir:

o Oyun (Gaming): Yaratici tasarim potansiyeli ile en olgun
kategorilerden biri oyun diinyasidir. Bu alanda kullanici
arayiizlerin ve oyun icerinde var olan grafiksel goriintiilerin
tasarimi grafik tasarimcilar tarafindan yapiliyor ve daha fazla

etkin bir sekilde yapilacaktir.

e Hareketli Medya: Hareketli medya zaten grafik tasarimcilar
tarafindan yapilan bir disiplin olarak yeni sanal medya
ortamlarinda da bu tarz ¢alismalara yer verilmektedir, grafik
islemcilerin gelismesi neticesinde hareketli grafiklerin orani artis

gosterecektir.
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e Reklamlar: Reklam endiistrisi zaten agwhikli olarak grafik
tasarimdan beslenmektedir. AR ve VR yaygin bir medya haline
geldikten sonra bu platformlara uygun reklamlara talep daha
fazla artacaktir. Adaptasyon siirecini hizli atlatan tasarimcilar ve

reklamcilar bu pazardan biiyiik pay alabileceklerdir.

o Kitaplar ve dergiler: VR ve AR giiniimiiz kitaplarinda
kullamilmaya baslamistir. Etkilesimin artmas: adina yazar ve
okur arasindaki iletisimi gii¢clendirmek icin grafik tasarimcilar

hikayenin bir par¢ast olacaklardir.

e Egitim ve Ogretim: Her bir egitim asamasina ozel VR ve AR
uygulamalr tasarlanarak o6grenci ve kitap arasi etkilesim daha
heyecanli bir hal alacaktir. Grafiksel ogelerin hareketli ve ii¢
boyutlu versiyonlari egitim diinyasin vazgecilmez elementleri

haline gelecektir.

Bu sayilan alanlar ve sunulan liste kesin bir liste degildir. Sanal teknolojilerin
artist ve gelismesi sonucunda yeni tasarim alanlar1 ortaya cikacaktir. Adapte olan
tasarimcilar ve disiplinler arast mantik akislarina hakim grafik tasarimcilar, yeni alanlarda

arz-1 endam edebileceklerdir.
3.3. Hareketli Grafik olarak Dijital Performans ve Video Sanati

Dijital Performans, farkli sanatlar1 ve disiplinleri biraraya getiren genis bir
yelpazeyi kapsayan performans tiiriidiir. Dijital teknoloji ve bilgisayar temelli
donanimlar1 ve igerikleri biraraya getiren ve birlestiren bazen sanatsal bazen tanitimsal
bir prodiiksiyon alanidir. Bu disiplin dahilinde performans sanatgilari, ister 6zel bir
sahnede ister sokakta, dijital altyapi sayesinde kurulan dijital atmosfer esliginde,
sanatlarin1 sunabilirler. Canli veya kayith performanslar multimedya araglar1 sayesinde
bu disiplin ¢ercevesinde de miimkiindiir. Bu disiplinin tamamlayicisi dijital altyapilar ve
teknolojiler oldugu i¢in dijital performans olarak tanimlanir. Dijital performans; bir kii¢iik

ve kisa hareketli grafik videosu veya dev ekranlarda yayinlanan animasyonlar ve
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kapsayict ortamlarda projeksiyonlar araciligiyla da uygulanmaktadir. Dijital
performanslarin en 6nemli 6gesini hareketli gorseller ve grafikler teskil eder. Bu hareketli
grafikler bazen kaydedilmis ve bazen de etkilesim kuran sensorler ve aparatlar sayesinde,

es zamanli olarak da ger¢eklesmektedir.

Dijital kelimesi kavramsal ve koken olarak dar bir alandir lakin uygulama olarak
son derece genis, daha saf ve teknik bir kavramdir. Bu kelime performansla birlestiginde,
gercek diinyayr tanimlamanin 6zel bir yolu, bu bilginin iletilmesine, degistirilmesine,
maniplile edilmesine ve nihayetinde karmasik bir sekilde yorumlanmasina izin veren
belirli bir duyusal verileri kodlama teknigidir. Ornegin; ses, miizik, hareket, dekorlar,
kosttimler vb. ve potansiyel olarak zeki bir tavir ortaya koymayi basarir. Bu kolaylastirici
bir kavramdir. Her birinin kendi zekasi, duyarlihigi ve 6znelligi olan ve bir anlamda
sahnedeki karakterler haline gelen devasa ve siirekli genisleyen teatral efektler arag
kutusuna sahip oldugunuz i¢in multimedya ve etkilesimi icerir ve bunun tiyatro ve

performansta potansiyel olarak yeni bir paradigma oldugunu vurgular (Dixon, 2007: 12).

Dijital Performans kapsaminda multimedyatik ve ¢esitlilik agisindan zengin
icerikler iiretilir. Sanatc¢ilarin ve tasarimeilarin serbestge is tiretebilecekleri ender anlardan
biri olarak goziikmektedir. Teknoloji ve sanatin birlestigi en giizel alanlardan biri olarak
kabul edilmektedir. Dijital performans prodiiksiyonlarinin icracilar1 ve gelistiricileri,
farklt anlamlara, icerige, dramaya, gorsellerin etkisine ve izleyici-oyuncu iliskisine
ulasabilmek i¢in teknolojinin yonlerine farkli sekillerde yaklasamak zorundadir.
Bilgisayar, dijital performansta orijinal ve yeni performans siiregleri ve heyecan
yaratmaktan ziyade, nedensellik gibi sorunlara sebep olup ve sorgulatiyordur (Dixon,

2007: 24-25).

Performans sanat1 6zellikle tiyatro ve tiyatral danslar sahnede her zaman tarih
boyunca inovatif yaklasimlara hazir olan ve yeniliklere agik olan bir alan olmustur. “Steve
Dixon”, “Digital Performance A History of New Media in Theater, Dance, Performance
Art, and Installation”, adli kitabinda tiyatronun ve performans sanatinin yenilikler

karsisinda sergiledikleri durusu su sekilde kaleme almistir:
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“Tiyatro, dans ve performans sanati her zaman disiplinler
arast veya multimedya bigcimlerinden olusmustur. Yiizyillar boyunca
dans, miizikle yakin bir evlilik kurmustur ve ambyanti gelistirmek icin
setler, aksesuarlar, kostiimler ve isiklandirmanin goérsel unsurlarini
icermektedir. Tiyatro, ritiiel kokenlerinden klasik tezahiirlere ve ¢agdas
deneysel formlara kadar benzer sekilde yukaridakilerin hepsini
birlestirirken, ek olarak insan sesini ve sozlii metni 6n plana ¢tkarmigtir.
Yiizyillar boyunca tiyatro, yeni teknolojilerin dramatik ve estetik
potansiyellerini fark etmekte ve kullanmakta hizli olmustur: Tiyatro,
yapiumlarin gosterisini gelistirmek igcin her zaman en son teknolojiyi
kullanmigtir: 16. yiizyil Italyan sahne setlerinde perspektif boyama ve
mekanik cihazlarin yenilik¢iligine, gazin ve daha sonra elektrik,
aydinlatma efektlerinin tamitilmasina ve modern kullammina kadar
bilgisayar aydinlatmayi, sesi ve set degisikliklerini kontrol etmek igin,
teknoloji inanilmaz gorsel ve isitsel efektler yaratan sekillerde

kullanilmigtir”. (2007:58-59)

Performans sanatlar1 ve sanatgilart bu inovatif ve girisimci davraniglari
giinimiizde de sergilemeye devam etmektedirler. Teknolojinin gelisimi ve dijital
devrimin getirdigi yeni estetik anlayisindan performans sanatgilar1 yararlanmaya calistilar.
Hareketli grafiklerin teknoloji ile birlikte gerceklesen yiikselisi, performans sanatgilari
tarafindan gozardi edilmedi, tam aksine animatif ve hareketli 6geler kullanarak dinamik
bir performans ¢alismalarina imza attilar. 1990’larda ytiikselise gegen bu sanat dalinin
birgok Ornegine rastlamak miimkiindiir. Bu donemin en basarili dijital performans

caligmalarindan biri “Hand-drawn Spaces” eseridir (Sekil 88).

1997°de Kaiser ve Eshkar, “Merce Cunningham” ile isbirligi yaparak, tamamen
bilgisayar ortaminda tasarlanmis bir dans olan “Hand-Drawn Spaces™ 3 boyutlu bir
sekilde tasarladilar. Bu dijital performans eseri ayrintili koreografik caligsma, hareketle
yakalanmig elle ¢izilmig figiirlerin durus bicimi ve formunu gostermek amaciyla
yapilmistir. Projenin devamini tasarlayan ve biraraya getiren Cunningham bir yi1l sonra

“Motion Capture” teknoloji temelli mocap teknigiyle, animasyon ve canli performans
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sanatinda ¢i18ir acan devrimsel bir ¢alisma ortaya koydu. Calismanin yayilmasi

sonrasinda “BIPED” balesini tamamini1 bu sekilde tasarlamasi kendisinden talep edildi.

Sekil 88. “Hand-drawn Spaces”, 1997 (Randell, 2019)
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Glinlimiizde dijital performans sanati dijital olanaklarin hepsini aktif sekilde
kullanilmaktadur. Ister kapsayict mapping alanlar ister etkilesimli yerlestirmeler olsun bu
teknolojiler, dijital performansin bir parcasi haline gelismeler. Performans dogas1 geregi
cok duygusal ve dinamik bir yapiya ve igerige sahiptir. Bu dinamiklik ve heyecana
karsilik verecek ve harmoni igerisinde eslik edebilecek tek sey hareketli ve animatif
icerikler olabilir. Bu hareketler bazen prodiiksiyon asamasindan ge¢mis ve hazir videolar
oluyor ve bazen performans esnasinda performans sanatgisi hareketlerini analiz eden
sensorler ve radarlar vasitasiyla olur. Hareketli grafikler bu hareketli ve heyecan verici

sanat alanin 6nemli pargasi olmustur ve olacaktir.
3.3.1. Gorsel-isitsel (AV) Performanslarda Grafiksel Yaklasimlar

Gorsel isitsel tasarimlar animasyon tarihi ve animasyon geligim siireci ile ayni
yolu katetmistir. Bu tasarim ve sanat alan1 miizik ile eszamanli gorsellerin ve miizige
anlam veren igeriklerin olusu ile elde edilen eserlerden olusur. Performans kapsaminda
veya etkilesim adi altinda tasarlandiginda performans ve karsilikli etkilesim 6n plana
cikar. Gorsel isitsel performanslar glinlimiizde eglence sektoriinde, gilincel sanat
aktiviteleri ad1 altinda miizik ve gorsel sanatcinin birlikte ortaya koyduklart tirtinler haline
gelmistir. ilgi gekmek, eglendirmek, teknolojik bir gelismeyi ve yeniligi kullanarak ilgi
toplamak, bu disiplinin en 6nemli amaclarindan sayilmaktadir. Estetik ve kavramsal
acidan neyi hedefledigini ve neye hizmet ettigi cok 6nem arz etmemektedir. Sunum araci
ve sergileme bi¢imi olarak fiziksel bir form iizerinden ilerledigine gore, fiziksel formun
icerik ve duygunun aktarmasinda ¢ok onemli yeri vardir. Igerik olarak hareketli
gorsellerin biraraya geldigi ve kullanildig1 alandir. Ozerk bir disiplin olmasina ragmen,
digital sanat, yeni medya sanati ve generatif sanat gibi ana basliklarin altinda yer

almaktadir.

Miizik sanati1 ve ses form olarak soyut bir igerik barindirir. Bu sanat alanini
goriintli olarak dile getirmek ve bir gorsel dile terclime etmek soyut video ve soyut
grafiksel yaklagimlarla miimkiin olur. Gorsel isitsel performanslar genellikle soyut

formlardan ve grafiklerden olusan igeriklerle iiretilir. Sona zamanlarda grafiksel
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cozlimlemelerin basitlesmesi neticesinde ve gorselin miizigi takip etmesin kolaylagsmasi

sonucunda, gorsel ve miizik, ayrilmaz ikililer haline gelmislerdir.
3.3.2. Gorsel Miizikler (Visual Music)

Gorsel Miizik (Visual Music) ve bazen de Renkli Miizik (Colour Music) olarak
da tanimlanan bu hareketli videolar, miizikal ¢aligmalarin ve eserlerin gorsel imgeleme
ile ifade edilmesidir. Ayrica bu sanat ve tasarim dali, sessiz filmler ve videolar
icermektedir. Gorsel miizik bazen sesleri ve miizikleri gorsel elementler doniistiiren
cihazlar1 tanimlamak i¢in de kullanilir. Bu terimi genis bir ¢er¢eveden ele alininca,
miizigin resim hali olarak da tanimlanir ki, 1912°de Ingiliz ressam “Roger Fry, Wassily”
“Kandinsky’nin “Cossacks” (Sekil 89) adli caligmasini tarif etmek i¢in bdyle bir terim
kullanmistir. Genis bir kavramsal igerige sahip olmasindan, bazen sinestezi ile karigtirilir.
Lakin bu konuyla igerik olarak bir iliskisi bulunmamaktadir. Gorsel miizik bir intermedya

formu ve bigimi olarak goriilmektedir.

Sekil 89. Wassily Kandinsky, Cossacks 1910 (Wannerton, 2018)
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Gorsel miizikler ayrica mekanik miizik aletlerinin irettigi deneysel gorsellere,
bilgisayar tabanli aygitlar miizikle es zamanl ¢ikardig1 grafiksel 6gelere, ayni algoritma
sonucunda elde edilen gorsel isitsel calismalar ve miizikal performanslar1 gorsel ¢iktiya
doniistliren sistemler kapsamaktadir. Bu akisin aksine giden akisa da, gorsel miizik olarak

tanimlanmaktadir. Yani gorselden iiretilen miizikler de bu yelpazede yer almaktadir.

Miinhasiran olmamakla birlikte, cogu gorsel miizik calismalar1 soyut olma
egilimindedir ve bu da miizigin gegmisten giiniimiize dek soyut bir dille gelmesi olmustur.
Gorsel miizigin kokenleri “Pisagor” ve “Aristoteles” teorilerinde, ardindan “Goethe”ye
kadar uzanmaktadir. Ayrica “Sir Isaac Newton” ve renk spektrumu ve sesin yazigmalari
iizerine ¢ok sayida aragtirmaya imza atmistir. Dalgalar, miizik ve renk, ses ve 151k
doneminde anlasilmasi zor olmasii sebebi soyut kavramlar olarak goriilmesinden
kaynaklanityordu. Renkli 15181 miizikten 6diing alinan ritmik yapilara yansitmak ve bazen
de ozellikle eslik eden miizigi gorsellestirmek i¢in inga edilen renk harmoni gelenegi
“Castel” ile baslad1. 19. ylizy1lin sonunda ve 20. yiizy1l boyunca ¢ok sayida renk armonisi
vardi. ilk mekanik ve elektronik versiyonlar ve sonra bilgisayar ile arz-1 endam ettiler.
Gorsel miizigin daha iyi bilinen tarihi, sanat eserlerine hareket getirmek i¢in filme ve
animasyona yonelen ressamlardan kaynaklanan bir tarih olan soyut filmin zengin
yapilarinda bu sanat alaninin tarihsel akiginin bir bagka kolu olarak kabul
goriilmektedir. Soyut gdrsel miizik filmi Italyan Fiitiiristler “Arnoldo Ginna” ve “Bruno
Corra”nin 1910 tarihli ¢calismalar: tarihte iz birakan isler arasina girdiler. Daha sonra
yirmilerin “German Absolute Film” hareketi “Viking Eggeling”, “Walther Ruttmann”,
“Oskar Fischinger” (Sekil 90) ve “Hans Richter” gibi sanat¢ilarin soyut ¢alismalart ve
deneyimleri biiyiik bir ilgiyle karsilandi. Gorsel miizik filmleri, film iizerine el boyamasi,
kazima ve ¢ok cesitli sinematik, optik ve animasyon tekniklerini icerir. Gorsel miizik
filmindeki kayda deger tarihsel hareketler arasinda Avrupa’nin yirmili ve otuzlu
yillarinda avangart hareketi ve otuzlu yillarda baglayan “California Colour Music
School”’dan da isim getirmek miimkiindiir. San Francisco film endiistrisi de bu
akimlardan ve okullardan yararlanarak birka¢ kayda deger calismaya imza atmislardir

(Keefer, 2015: 85).
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Sekil 90. “Oskar Fischinger”, “An Optical Poem”, 1938 (Storiadelcinema, 2018)

Oskar Fischinger, soyut video sanatin dnciisii ve video sanat¢ilarinin 6rnek aldigi
gorsel miizik ¢aligmalart hareketli grafikler, animasyonlar ve miizikal filmlerin akiginda

bliytik bir iz birakmistir. Gorsel miizik ¢aligmalarini diger sanatlardan ayirt etmek igin
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“Jack Ox”, “Center Of Visual Music” platformunda yayimladigi, “On Curating Recent
Digital Abstract Visual Music” adli makalesinde bu sanatin ve disiplinin 6zelliklerini ve

kavramsal olusunu su sekilde siralamistir:

o  “Miizigin gorsellestirilmesi, oOzgiin miizik kompozisyonunun
veya sesin yeni gorsel sunumda orijinal sozdizimi taklit edilerek
gorsel bir dile ¢evrilmesidir. Bu, bilgisayarla veya bilgisayar
olmadan yapilabilir. Bu ayni zamanda intermedia olarak da

tanimlanabilir.

e Bir miizik tiriiniin veya tarzinin yapisina benzeyen, zamana
dayali anlatimli bir gorsel yapidir. Gorsel ve isitsel olarak tek bir

kompozisyonda yansiyan bir biitiindiir. Sesli veya sessiz olabilir.

e Bir filmin film miizigine fotograflanan, c¢izilen veya ¢izilen
goriintiiler, film yansitilirken dogrudan sese doniistiiriiliir.
Genellikle bu goriintiiler ayni anda gorsel olarak gosterilir.
Kelimenin tam anlamiyla, gordiigiiniiz sey aynmi zamanda

duydugunuz seydir. Ve bu fenomene gorsel miizik adi verilir.

o Dogrusal, zamana dayali bir sekilde yapiimayan, daha ziyade
7x8 tuval gibi daha statik bir gorsel kompozisyon da olabilir. Bir
miizik eserinden yola ¢ikarak yaratilan bir resme de gorsel miizik

denile bilir”. (2014:2-3)

Gorsel miizikler belirli bir nesnel olmayan hareketli goriintii prodiiksiyonlari
govdesi ile programatik olmayan miizik arasindaki felsefi veya estetik bir bagi vardir. On
sekizinci ve on dokuzuncu yiizyillarin “New Romantic” akimi kapsaminda iki bi¢im ve
duygusal baglam ele alinabilir ki bu bigimler gorsel miizik seriivenini yakinen etkisi altina
almiglardir. Birincisi, miizigin miizik dis1 materyalden ziyade kendine 6zgii bigimi ve

icerigi yoluyla anlam kazandig1 tartismasina dayanmaktadir. Ikincisi ise, maneviyat,
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metafizik, evrensel diisiinceleri kolaylastirmak icin soyut ve somuttan yiikselen
yaklagimlar. Bu iki kategori, bicimsel mutlak ve ruhsal mutlak yoluyla mutlakin bu
degerlendirmesi, miizikal kavramlarin hareketli bir goriintii metninin miizikal ve tarif
edilemez niteliklerini aciklamak i¢in bir g¢erceve olarak nasil uygulanabilecegini
incelemenin bir yolunu sagladi. Dahasi, bicimsel mutlak ve manevi mutlak kavramini bir
cerceve olarak kullanarak, mutlak filmin degisen egilimleri ve estetigine genel bir bakis

sagladi (Mollaghan, 2017: 42-45).

Modernist gorsel miizik film yapimcilar1 “Eggeling, Ruttmann” ve Richter’in
filmlerindeki bigimsel mutlakin katt minimalist ifadelerinden, Amerikan Bat1 Kiy1si1 film
yapimcilarinin gazli, amorf, ruhsal olarak bilgilendirilmis gorsel miizik uygulamalarina
kadar estetikte 6onemli bir donilisiim var. Mutlak filmin soyutlugu ve anlasilmazlig goz
online alindiginda, evrimsel tarihindeki bir sonraki asamanin ne olabilecegi
sorgulanmalidir. Mutlak miizigin altinda yatan felsefe bir dereceye kadar “Scott Draves”
ve “Bret Battey” (Sekil 91) gibi ¢agdas figiirler tarafindan ele alinmistir. Hem Draves
hem de Battey, “John Whitney”in teknoloji ve yeni dil ¢agrisina, genellikle iiretken
bilgisayar algoritmalarina dayanan yazilim tabanli gorsel-isitsel kompozisyonlari
araciligiyla mutlakin bir eklemlenmesi olarak yanit veriyorlardir. Her iki sanatginin
bilgisayar animasyonlu caligsmalari, metafizik kaygilarla desteklenen Fischinger veya
John Whitney gibi figiirlerin kanonik mutlak filmleri gibidir. Battey’in ¢aligmalar1 Hint
miiziginden ve tefekkiir pratiginden etkilenmistir ve Draves, maddi diinyanin dizginlerini
atmak ve daha soyut veya matematiksel, hatta ruhsal bir diinyaya girmek ve besteleri
araciligiyla baglantilar kurmak ile ilgilendigini yazmaktadir. Bununla birlikte, ayr1 filmler
olarak var olmaktan ziyade, bu ¢alismalar genellikle genisletilmis baglamlarda islev
goriiyorlardir.  Ayrica bir dizi farkli yinelemede ¢alisimlarina eklemislerdir. Her iki
sanat¢1 da yazilimi gorsel-isitsel bir arag olarak kullandilar, ancak bu ilerleme, teknoloji

ve toplumdaki gelismelere paralel olarak goriinmektedir (Mollaghan, 2017: 49-50).
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Sekil 91. Bret Battey, Estuaries 2 (Batty, 2017)

Bu devrimci ve yenilik¢i sanatgilarin ¢aligmalart sonucunda ve karsilik olarak
seyircide artan gorsel zeka orani ve soyut gorsel algilama konusunda gelisimi neticesinde,
giiniimiizde birgok dijital sanat¢1 gorsel miizik alaninda galismalar iiretmektedir. Ister
bilgisayar tabanli ister kraft ve deneysel yaklasimlar sonucunda elde edilen gorsel 6geler
olsun, hareketli goriintiiler olarak miizikle uyumlu sekilde ve bir harmoni gercevesinde
dinleyicilere ve izleyicilere sunulmaktadir. Yazilimlarin arayiizlerinin grafik tasarim
programlar1 arayiizleri gibi basitlestirmesi sunucuda, grafik tasarimlarinda bu alana

ragbet duymasina sebep olmustur.
3.3.3. Sahne Sanatlarinda Hareketli Grafikler

Sahne sanatlari, sanatcilarin viicutlarini, seslerini veya cansiz objelerin sanatsal
bir ¢ercevede sanatsal ifadeyi iletmek i¢in kullandiklar1 sanat tiirlerini kapsar. Bu alanin
sanatcilar1 kendilerini ifade etmek i¢in boya, fir¢a, kalem veya fiziksel nesneleri
kullanmadan, duygularini insan hareketleri ve formlar1 {izerinden ileten sanatcilardir.

Sahne sanatlar1 ve gosteri sanati birebir seyirciyle etkilesime gegen ve iletisim kuran bir
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disiplindir. Gosteri sanatlari, tiyaral igerikler, miizikal kompozisyonlar ve dans gibi sanat
alanlarin1 igermektedir. Tiyatro, miizik, dans ve obje manipiilasyonu ve diger tiir
performanslarin temeli insanin kiiltiirel kokenlerinde yatmaktadir. Ritliielden sahneye
sicrayan bir yol izleyen bu sanat tiirli insanlik tarihini koklerinde izlerini gérmek

miumkindiir.

Tarihi mimari kalintilar bu sanat 6zelinde insa edilmis eserlerle doludur. Sahne
sanatlar1 hem igerik olarak hem sergileme bi¢imi olarak her zaman etkilemeyi hedef
almigtir. Ses ve video tasariminin gelisimi, sahne sanatlarinin 6zelinde de uygulanmaya
baslamistir ve insan1 duygular1 daha belirgin yansitmak i¢in ek bir element olarak
tasarlanmigtir ve tasarlanmaya devam etmektedir. Sahne sanatlari genellikle kisinin
duygularini ve duygularini ifade etmeyi amacglamaktadir ve insani duygular bu alanda en

Onemli roli Ustlenmektedir.

Sahne sanatlar1 sanatgilarin  ifade iletisini destekleyecek diger sanat
alanlarina kars1 sicak bir yaklasim sergilemistir. ikinci Diinya Savas1 sonrasi Ingiltere’de,
grafik tasarim, giizel sanatlar ve performans sanatlarin1 kucaklayan uluslararasi bir kiiltiir
ortaya ¢ikt1. Isvigre’nin saf modernizmi hem de New York’un grafik disavurumculugu
asimile edildi ancak seckin Ingiliz tasarimcilar, kendilerini etkileyen hareketlere
baglanmaktan ka¢inirken uluslararasi diyaloga 6nemli katkilarda bulunmay basardilar ve
interdisipliner ¢alismalara imza attilar. Bugiin giizel sanatlari, sahne sanatlarini ve
tasarimi kucaklayan uluslararasi bir kiiltiir yayginlasmistir ve bu kiiltiirel zenginlik
tasarim metropollerinden, diinyanin her kosesine uzanan ulusal sinirlar1 kapsayan bir

akim haline gelmistir (Philip B. Meggs, 2016: 1203-1204).

Bilgisayar temeli goriintii liretim sistemlerinin gelisimi, sahne sanatlarini
yakindan etkilemistir. Yeni medyanin dinamik etkilesim aracina doniismesi reform
geciren sahne sanatlarinin degisim siirecinde pay1 olmustur. Yeni medyanin ¢agdas sahne
sanatlarina girisi yeni bir fenomen degildir. Dijital devrim, performans sanatlari, tasarim
ve mihendislik arasindaki isbirligine dayali karmasaya bagli yeni disiplinlerarasi
caligmalara ortam saglamis oldu. Hareket ve diger ifade edici viicut kanallar1 tarafindan

kontrol edilen etkilesimli ortamlarin tasarimi ¢esitli boyutlarda gelismeler gosterdi. Bu
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gelismeler: Ses kompozisyonunun kontrolii, vokal ifadeye gore gorsellerin sentezi, anitsal
bir enstalasyondaki videolarin sergilenmesi ve Ozellikle dansla ilgili olarak, fiziksel
hareketlerin li¢ boyutlu projeksiyonlara doniistiiriilmesini icerir (Sarah Fdili Alaouia, Vb,

2014: 169).

Gliniimiizde o6zellikle cagdas performans alaninda bilgisayar temeli tasarimlarin
ve sanatlarin kullanildiklarin1 gérmekteyiz. Adrian M / Claire B bu alanda en yenilik¢i
islere imza atan sirketlerden biridir. Bu sirket mobil, organik, gecici, rastgele, duyusal:
canli bir dijital diinya artyor. Claire Bardainne ve Adrien Mondot tarafindan 2004 yilinda
Fransa’nin Lyon sehrinde kuruldu. Bu sirket kuruldugu itibartyla dijital sanatlar ve sahne
sanatlar1 alanlarinda faaliyet gostermektedir. Sahne performanslarindan gercek ve sanal
diinyalar1, 6zel olarak gelistirilmis ve Ozellestirilmis multimedya araglartyla birlestiren
sergilere kadar birgok sanat formu yaratmakta ve uygulamaktadir. Insan viicudunu
teknolojik ve sanatsal zorluklarin merkezine yerlestirir ve giinlimiiziin teknolojik
araglarini, hayal giiclinii besleyen oyun ve eglenceye dayali gorsel bir dil araciligiyla
zamansiz bir siir yaratmak i¢in uyarlarlar. Caligmalarinda, hareket temelli goriintiiler
performans sanatgilarinin  dinamik hareketleri ile biitiinlesip yekpare bir eser

olarak ortaya koymaktadirlar.

“Adrian M / Claire B” tarafindan tasarlanan “Hakanai” performansi (Sekil 92),
hem uygulama olarak hem de fikir olarak sahne sanatlarina ¢igir acan projelerden biri
olarak goriilmektedir. ilk kez 2013 yilina sahnelenen Hakanai, ii¢ boyutlu bir sahne
tasarimi ile dikkat ¢ekmektedir. Seyircilerin merkezine yer alan bu tasarim, hayalet
perdeler (Ghost Curtain) veya “Holographic Display - Holographic Projection
System” ile tasarlanmistir. Bu ¢alismalarinda, tasarimcilar Adrian ve Claire, bosluk ve
doluluk kavramini verimli bir sekilde kullanarak ve tasarladiklar1 hareketli ve dinamik
etkilesim sayesinde, insan ve goriintii arasindaki iletisim en giizel sekilde sergilemeyi
basarmislardir. Bu ikilinin bir baska eseri ise, “Le mouvement de 1’air” dir (Sekil 93). Bu
tasarimda, ti¢c acidan yansitilan projeksiyon sayesinde ii¢ boyutlu bir sahne tasarimi elde
ederek muallak bir goriintii yaratmislardir. Bu ¢alismada hareketler dansc¢ilarin hareketleri
ile uyumlu olarak yansitilmaktadir. Bu performans 2015 yilinda tasarlandi ama birgok

iilkede ve bir¢ok festivalde sahne almistir.



176

Sekil 92. Claire Bardainne & Adrien Mondot, Hakanai (am-cb , 2013)

Sekil 93. Claire Bardainne & Adrien Mondot , Le mouvement de 1’air (am-cb , 2015).
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3.3.4. Video Mapping Uygulamasi ve Hareketli Gorseller

Video Mapping ve uzamsal artirilmig gerceklige benzer olan “Projeksiyon
Mapping”, genellikle asimetrik ve diizensiz forma sahip objelerin ve nesnelerin {izerine
yapilir (Sekil 94). Her nesne projeksiyondan yansiyan goriintii icin bir ekran islevi
gormektedir. Video mapping bu yiizeyleri ve diizensiz formlar1 ekrana doniistiirme
teknigidir. Bu objeler ve yansitma alanlar1 bir bina, bir agag, i¢ mekanda yer alan bir alan
veya vitrinde yer alan bir ayakkabi da olabilir. Video mapping 6zel yazilimlari,
“Madmapper”, “Resolume Arena”, “Isadora” vb. programlar1 kullanarak, iki boyut bir
gorseli lic boyutlu gercek bir nesnenin iizerinde yerlestirmek ve kaplamak miimkiin
oluyor. Bu teknik, statik nesnelere ekstra boyutlar, optik illiizyonlar ve hareket kavramlari
eklenebilen sanatgilar ve reklamcilar tarafindan kullanilir. Video, gorsel-isitsel bir anlati
olusturmak i¢in genellikle ses ile birlestirilir veya ses tarafindan tetiklenir. Dijital
dramaturjinin birlikte kullanimi sayesinde miikemmel bir egitici eglence araci oldugu
kanitlandig1 i¢in bu teknik son yillarda kiiltiirel miras baglaminda da yaygin olarak

kullanilmaktadir (Maniello, 2020: 12-15).

Video Mapping yeni bir terim olmasina ragmen teknik “Madame Leota” etkisi,
video mapping, mekansal artirilmis gerceklik veya golgelendirici lambalart olarak
1960’1arin sonlarina kadar uzanmaktadir. 3D nesneler iizerine projeksiyonlarin halka agik
ilk gosterimlerinden biri, 1969°da Disneyland’in sarki sdyleyen biistlerin yer aldigi
“Haunted Mansion” siirlisiinii agmasiyla basladi (Sekil 95). Karanlik yolculuk, bedensiz
bir kafa, “Madame Leota” ve 5 sarki sOyleyen “Grim Grinning Ghosts” da dahil olmak
iizere bir dizi ilging optik illiizyona sahipti ve yolculugun tema sarkisini sdyliiyordu.
Bunlar sarkicilarin (16 mm film ile) kafalarinin ¢ekilmesi ve ardindan filmin biistlerin
yiizlerine yansitilmasiyla gergeklestirildi. Projeksiyon Mapping’in bir bagka erken donem
ornegi, 1967 tarihli “Mavi Jay Way” sahnesinde, bir kedinin yiizii ve iizerinde “Biiyiilii
Mistik Cocuk” yazan bassiz bir erkek govdesi de dahil olmak iizere goriintiilerin “George
Harrison” yansitildig1r “Magical Mystery Tour” adli TV filmiydi (Daniel Schmitt, Vb,
2020: 63).
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1- Radio City Music Hall - Christmas Spectacular - 2012

2- "Theaters Of The World” - Mapping Content Production - Circle Of Light International Festival - Moscow - 2014
3- Projection Mapping on Trees - Clement Briend - 2012

4- Interactive Egg Installation at Harrods 2014

Sekil 94. Farkli Yiizeylerde Video Mapping Uygulamasi Ornekleri

Sekil 95. Haunted Mansion ride Disneyland 1969
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Giliniimiizde bu teknik, sinirsiz yiizey olanaklarindan ve sunum kabiliyetlerinden
ve ilgi ¢ekim potansiyelinden dolay1 tasarimcilar ve sanatcilarin dikkatini ¢ekmeyi
basarmustir. ilk ¢ikis dénemlerinden teknik ve uygulama olarak zor olmasi sebebiyle o
donemlerden sinirlt sayida uygulamalar ve 6rnekler mevcuttur. Video Mappingi teknik
olarak ele alinca iki agamal1 bir siire¢ oldugu sdylemek miimkiindiir. Birinci animasyon
ve hareketli igeriklerin {iretimi ve sonrast obje veya nesnelere uygun hazirlanmis

icerikleri ile arac1 yazilimlarla ve projeksiyon araciliiyla yansitmaktir.

Birinci asama diger hareketli grafikler ve animasyon yapim siirecleri gibi bir
yolculuk katetmektedir. Aradaki fark sadece ii¢ boyutlu nesnenin varolusudur. Her seyden
once Video Mappingin uygulanacagi yiizey tespit edilir ve bu yiizey dinlenecek bir yiizey
ise li¢ boyutlu modeli tasarlanir. Bazi asimetrik ve organik formlarin da ii¢ boyutlu tarama
cihazlar1 ile modeli ¢ikartilir. Elde edilen 3D model animasyon ve tasarim ekibi tarafindan
ilgili programlar aktarilir ve bu yiizeyin ya direkt {izerine animasyon uygulanir ya da UV

map lizerinde iki boyutlu olarak hazirlanir.

Ikinci asamada elde edilen ve iiretilen hareketli videolar arac1 yazilimlara aktarilur.
Bu yazilimlar vasitasi ile objeye goriintii yansitilir. Perspektif ve videoda derinlik hissi
yaratmak adina yazililarda video obje veya nesne iizerinde XYZ eksenlerinde ayarlanarak
oturtulur. Bazi uygulamalar etkilesimli ve hareketli oldugunda robotlar ve ara cihazlar
aracilifiyla yansitilan video ve nesne arasini ekstra bir 6zel yazilim devreye girer ve

senkronizasyonu saglar.

Bu tarz uygulamalar i¢in en basarilt 6rneklerden birisi San Francisco sehrinde
2013 yilinda Bot & Dolly prodiiksiyon sirketi tarafindan tasarlanan ve uygulanan Box
caligmasidir (Sekil 96). Box son yillarin en karmasik ve en basarili video mapping
uygulamalarindan biridir. Bu ¢alismada iki tuval robotlar araciligiyla havada hareket
halindedir. Uretilmis animasyonlar gorsel isitsel olarak gosterdigi harmoniden ziyade
ylizeylerin hareketi ve projeksiyonun bu harekelerle uyumlu olarak videolart projekte
etmesi ile 6n plana ¢ikmaktadir. Bu ¢aligmada once robot kollarin tuvallerde yaptiklari
hareketler tasarlanmistir. Robotlarin hareketleri simiile edilerek animasyon programina

aktarilmis ve ylizeylerinin hareketlerine uygun animasyonlar tiretilmistir. Bu calisma
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bircok sanat¢iya ilham kaynagina doniistii ve bircok uluslararasi festivallerde ve

miizelerde sergilendi.

Sekil 96. BOX, Bot & Dolly (GMUNK, 2013)
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Video Mappingin sinir tanimayan sergileme alanlar1 glinimiizde bir¢cok projede
yer almasina sebep olmustur. Miize tasarimlarinda, festival ve tiyatro sahnelerinde,
lansmanlarda ve acilislarinda, sanat ve 1sik festivallerinde vb. alanlarda orneklerini
gormekteyiz. Hareket ve dinamizm bu calismalarin ortak o6zellikleridir. Hareketli
grafikler i¢in en etkileyici kullanim alanlarindan biri olarak goziikmektedir. Box
projesinin direktorii ve tasarimcisi “Bradley G Munkowitz”, geleneksel grafik tasarim
kokenli bir grafik tasarimcidir lakin bu alanin potansiyeline vakif olan bir¢ok statik grafik
tasarimci gibi, dinamik ve hareketli igerikleri iliretmeyi ve sunmayi tercih etmistir.
Gelecekte bu alanda teknolojinin gelisimi ile birlikte farkli disiplinlerin de dahil olacagin

sahit olacagiz. Bu alan1 degismeyen tek disiplini ise hareketli grafikler olacaktir.
3.3.5. Video Yerlestirme ve Video Heykeller

Video enstalasyonu, video destekli iletisim mecralarini ve teknolojik altyapilarini
enstalasyon sanati ile birlikte tek bir kompozisyon halinde sunulan bir giincel sanat
tiiriidiir. Video enstalasyon, mekansal bir bigimde etrafinda yer alan tiim etkinleri, dogru
iletisim kurmak adina kullanan bir yerlestirme sanadir. Temeli 1970’lerde video sanatinin
cikisina kadar uzanmaktadir. Fakat video ve hareketli grafiksel O6glelerin {iretim
kolayligindan dolay1 son zamanlarda yaygin bir hale gelmistir. Video ve multimedya
platformlarinin yayginlasmasi sonucunda giliniimiizde video enstalasyonlar1 her yerde
gormek miimkiin olmustur. Sadece miizeler ve galerilere smirli kalmayan bu
yerlestirmeler binalarin i¢ ve dis cephelerinde, girislerinde ve video projeksiyon
sayesinde sinirsiz sayida ylizeyde gormek miimkiindiir. Gereken tek sey; hareketli icerik,
elektrik, yansitici cihaz ve karanlik alandir. Video enstalasyon sanat¢ilarinin temel
stratejilerden biri, mekan1 form olarak calismalarina dahil etmeleridir. Bu strateji ve
yaklasim sonunda kapsayici bir anlati sunarak mekan, seyirci ve g¢alisma arasinda
biitiinlesmis bir etkilesim gergeklesir. Seyirci ve mekan etkilesimi video enstalasyonu bir

biitiin hale getirir.

“Chris Meigh-Andrews”, “A History of Video Art” kitabinda Medya kuramcisi ve
elestirmeni “Margaret Morse” video sanati hakkinda verdigi agiklamayi yer vererek,

video enstalasyon sanatin1 Morse agiklamasi iizerinde su sekilde agiklamistir:
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“Video Enstalasyon Sanati; viicut, goriintii ve aradaki boslukta siiphesiz
olarak gordiigii seyle ilgili olarak ortaya atilan en temel sorulardan
bazilari iizerine spekiilasyon yaparak video yerlestirmenin dogasini ve
islevlerini inceliyor. Cagdas kiiltiirdeki en karmasik sanat formudur.
Morse’'un video yerlestirme analizi, iiretim eyleminden asla
kurtarilamayacak bir sanat formu kavramim sunarak, galeriye bagl
yerlestirmenin, miizenin temsil ettigi resim veya heykel gibi meta
medyasi ile tam bir tezat olusturduguna isaret ediyor. Bu yapilar
dogalar geregi siireksiz ve gegicidir ve asla orijinal konumlarindan
tamamen kopmaz. Galeri mekani, enstalasyon igin basit zemin hazirlar,
sunulan anlati zemini, yerlestirme ve televizyon gorsel goriintiileri
dogrudan fiziksel aktiviteler ve izleyicinin mevcudiyeti araciligiyla
deneyimlenmelidir. Performanstan farkli olarak, sanat¢i kasitl olarak
mevcut degildir ve galeri ziyaret¢isinin ¢alismayr gergeklestirmesini
birakir. Video enstalasyonu kesinlikle sahne onii sanati degil. Video
enstalasyonlar: diger sézde emtia olmayan sanat bi¢imleriyle ¢ok sey
paylassa da, son yillarda, galeriler, miizeler ve zengin 6zel sahislarin
satin almasiyla, video yerlestirme ¢alismalarinda ozellikle onemli bir

metalagsama yasandigini belirtmek onemlidir”. (2014: 293)

Meigh-Andrews acikladigi gibi video enstalasyon calismalar1 tek basina ibraz-i
viicut etmeleri ¢ok miimkiin degil. Varliklarin1 ayakta tutan ve igerigine anlam katan en
onemli parcalardan ve 6gelerden birisi hareketli grafiklerdir. Video enstalasyon eserleri
anlatt kismindan hareketli grafiklerin anlatim giiclinden yararlanarak, iceriklerini

zenginlestirir.

Video sanatindan ¢ikan ve icerisinde hareketli iceriklerin yer aldig1 bir baska alan
ise video heykellerdir. Video heykeller, videoyu bir objeye, mekdna veya performansta
biitiinlestiren ve yekpare kompozisyon haline getiren bir video enstalasyonu gesididir.
Video heykeli dogas1 geregi normal bir videonun beslendigi ve hikdye anlatimi igin
kullandig1 mecra diginda, mekan ve zaman faktorlerini kullanarak muhatabiyla iletisim

kurabilmektedir. Baska bir tanimlama fiziksel bir nesne gibi seyircinin Oniinde
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durabilecegi, i¢ine girebilecegi ve etrafin1 kapsayacak bilecegi ekranlar ve goriintii
ylizeylerin biraraya geldigi iic boyutlu objeler olarak goriilmektedir. Ekranlardan ve
yansitma ylizlerinden olusan bu heykeller hareketli icerik olarak tek bir biitlin olarak tek
bir igerigi de yansiyabilir ve her ylizey kendinden bagimsiz olarak farkli igerikler de
gosterebilir. Heykeller birgok farkli sekilde dizle bilir bir tavana, agaca veya herhangi bir
objeye déniistiirebilir. Ornegin video heykel dnciilerinden bir olan Nam June Paik bircok
calismasinda (Sekil 97), ekranlarin farkli bicimlerde dizilisiyle, farkli formlarda heykeller

tasarlamistir.

Sekil 97. Nam June Paik, 1960 -1986 Yillar1 Arasindaki Video Heykel Ornekleri

Gliniimiiz ekran miihendisliginin ve teknolojisinin gelisimi sayesinde video
heykelleri daha farkli formlarda tasarlamak miimkiin olmustur. Organik ve geometrik
formlarda sunulan video heykeller sayica artis gdstermektedir. Bu alanda aktif sekilde
calisan ve son zamanlarda ilgi toplayan video heykelden biri teamLab tarafindan
tasarlamistir. “Megaliths in The Bath House Ruins” (Sekil 98) adli video heykel, 2019
yilinda bu ekip tarafindan interaktif ve dinamik igerikler igeren bir eser olarak

sunulmustur.
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Sekil 98. teamLab, Megaliths in The Bath House Ruins (teamLab, 2019)
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21. ylizyilin sundugu teknolojik alt yapilar sayesinde, videolarmn ve video
sunulacak mecralarin miktar1 muazzam bir artis gostermistir. Ekran temelli iletisime
ihtiya¢ duyulan her yerde hareketli grafikler gérmemek miimkiin degildir. Video
projeksiyon miihendisliginin gelisimi, LED sistemlerinin yayginlagmasi neticesinde
farkli formlarda video heykeller ve video enstalasyonlar ortaya ¢ikmistir. Miizelere ve
galerilere sinirli kalmayan bu ¢alismalar birgok mecranin ilgi odagi olmustur. Hareketli
ve dinamik gortinimd, erisilebilirligi ve icerik acisindan giincellenebilir hale gelmesinden
dolay1 gilinlimiiz ekran temelli iletisim mecralarin igerisinde aktif rol oynamaya
baslamistir. Hareketli grafik tasarim bu mecranin da vazgegilmez aktorlerinden biri
olarak varlik gostermektedir. Gelecekte video heykellerin sayisinin artisina sahitlik
edecegiz, ekranlarin artis1 beraberinde igerik ihtiyacinin artisinda sebep olacaktir. igerik
artisina yonelik gosterilen ihtiya¢ sonucunda, hareketli grafik tasarim c¢aligmalara da

talebin artmasina neden olacaktir.
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SONUC

“Hareketli Grafik Kapsaminda Tipografi ve Yeni Medya Sanat1” adl1 calismada
her baslik altinda Onerilen tanimlara yer verildi. Giincel bir tartigma konusu olan bu
basliklar altinda ¢alismanin dogru ilerlemesi namina miisterek bir kavramsal gerceve
sunmak amag edinildi. Hareketli Grafikler kavramsal ve icerik olarak genis bir yelpazeyi
kapsamaktadir. Hareketin felsefi karsiligi ve anlamindan baslayarak, grafik tasarim
ogeleri lizerine olan etkisi ve 6gelerin harekete karsi tepkisi gdzlemlendi. Bir animasyon
karakteri gibi canlandirmaya hazir ve uygun olan grafiksel 6geler, hareket prensipleri ve
ilkeleri cercevesinde hareket edilebilecegi tespit edildi. Animasyon ve Hareketli
Grafiklerin arasindaki fark belirlenerek c¢izilen ¢izgi iizerinden yola ¢ikilarak calisma
stiregleri ve iiretim semast tasarlandi. Saha deneyimleri sonucunda elde edilen bulgular
ve tecriibeler dogrultusunda, bir hareketli grafik projesinin baslangigtan bitise dogru

giden yolculugun haritasi net bir sekilde ¢izildi.

Bu caligmada tamamen yabanci kaynaklardan elde edilen bulgulara yer verildi.
Bu bulgular sonucunda Tiirk¢e grafik tasarim literatiiriine yeni terimler de eklenmis oldu.
Ornegin; hareketli grafikler ve oyun tasartmi ve hatta video prodiiksiyon siireglerinde en
onemli yere sahip olan “Color Since” asamas1 detayli bir sekilde incelenerek, bu terim
“Renk Pusulas1” olarak tanimlandi. Tasarim ve iiretim asamalarinda bir grafik

tasarimcinin listlenebilecegi roller gosterildi ve bu rollerin dneminden bahsedildi.

Tipografinin, grafik tasarim ve iletisim ¢aginda 6neminin alt1 ¢izilerek, hareketli
grafikler kapsaminda kullanim bigimleri ele alindi. Ekran temelli iletisim platformlarinda
hareketli grafiklerin, glinlimiiz ihtiyaci geregi yiikselisi sonucunda, tipografinin dogrudan
iletisim kaabiliyeti vurgulanarak bu alanda kullanim gekilleri detayl bir sekilde incelendi.
Dijital mecralarin teknolojik devrim neticesinde yayginlagmasi sonucunda, grafik tasarim
ve tipografi alaninda getirilen reformlar ise gozardi edilemeyecek bir konu olarak
irdelendi ve bu dogrultuda grafik tasarimcilarin izledikleri harita ve halihazirda olduklar

konumun 6nemi tespit edildi.
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Dijital devrim sonucunda ve kisisel bilgisayarlarin erisebildigi neticesinde, yeni
sanat deneyimleri ve yeni sanat tiirleri peyda oldu. Insanlik tarihin boyunca gérmedigi
kadar sanat tiirii bu devrim sonrasi ortaya ¢ikti. Bu cikan, tiireyen ve iireyen sanat
tiirlerinin hepsini yeni medya sanat1 ad1 altinda yerlestirmek miimkiindiir. Bu sanat alani
her ne kadar kendi bagimsizligini ilan etmis olsa da ve sanat bayragini tasimakta
kendilerini sorumlu gosterse de, grafik tasarimin vazgegilmez bir aktor oldugu, bulgular
ve Ornekler ile bu calismada gosterildi. Programcilarin tetik¢i ve tasarimcilarin
tamamlayici olduklar1 dijital sanat ve tasarim alanlar1 detayli bir sekilde incelendi. Yeni
medya sanat1 disiplinlerin ¢atistig1 bir yerdir. Bu ¢atismay1 kontrol eden ve diizene sokan

ayrica disiplinler aras1 koprii vazifesini iistlenen, grafik tasarim olmustur.

Bu caligmada tasarim ve teknolojinin isbirligi kronolojik olarak incelendi.
Hareketli Grafik Tasarim terim olarak tanimlandiktan sonra bu kronolojik ilerleyis
icerisinde yeri ve konumu gosterildi. Yeni ¢ikan multimedya araclari ve sunum
platformlar1 kapsaminda grafik tasarimin var oldugu ve var olmasi gerektigi yerler ele
alindi. Bu alanlar i¢in 6zel diyagramlar 6zenle hazirland1 ve grafik tasarim ile hareketli
grafik tasarim ¢alismalarinin kapsadigi yer ve arz-1 endam ettigi ve edebilecegi alanlar

vurgulandi.

Bu ¢alismanin amaci, yaraticiligr yiiksek genis bir ¢alisma yelpazesine sahip ve
temeli insanlik tarihine kadar uzanmis olan grafik tasarim alaninin, giiniimiiz kapitalizm
sisteminde ajanslara mahkiim kaldig1 ve basili materyal tasarimdan Oteye ge¢cmeyen
grafik tasarimin giiciinii gostermek olmustur. Caligmanin, literatiirde eksik gordiiglimiiz
yeri dolduracagi Ongoriilmektedir. Umariz yapmis oldugumuz c¢alisma, bu bahr-i bi

payanda fener gibi yon gosterir.
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2009, Sevin Borj Lift Co, Reklam Danisman1 ve Art Direktor, Tebriz, Iran

2008- 2010, Bartar Reklam Ajansi, Art Direktor, Tam zamanli, Tebriz, Iran

Sergiler ve Odiiller:

2021, “1st Intercontinental Poster Exhibition United States, ABD.

2021, 1st B.I International Poster Art Biennale, Giiney Kore.

2019, NeON Digital Art Festival, Dundee, iskogya.

2019,City & Forest Poster Exhibition, NoNantong Chogchuan Art Museum, Cin.

2019, Gwangju Design Biennale, Gwangju, Giiney Kore.

2019, Beijing Design Week 2019, Pekin, Cin.

2019, First Emirates International Poster Festival, Birlesik Arap Emirlikleri.

2019, HEBEI in World's View International Poster Show, Shijiazhuang, Cin.

2018, Bi¢im ve Form, Uluslararas1 Karma Sergi , Istanbul, Tiirkiye.

2016, 3. Istanbul Tasarim Bienali, Istanbul, Tiirkiye



2015, Beijing Design Week 2015, Pekin, Cin.

2015, Modern Museum of Toyama Poster Trienal, Toyama, Japan.
2015, Segunda Liamada Mexico 2015, Meksiko, Meksika.

2015, Greenpeace Poster Award, Sucre, Bolivya

2015, Taipei International Design Award, Taipei, Tayvan.

2014, Voice of Peace, Kiev, Ukrayna.

2011, Japan Need Help Poster Exhibition, Tokyo, Japan.
2010, Epic ilastirasiyon Sergisi, Gilgamesh, Tahran, Iran.
2010, Creative Packaging, Tahran, Iran.

2009, Fine Art Festival of Tabriz, Tebriz, iran

2008, Sosyal Igerikli Poster Sergisi, Tahran, iran.

2004, Uluslararas1 Sanat Festivali, Khoy, Iran.
Seminerler ve Verilen Workshoplar

2020, Sonar Digital Art Festival, Multidisipliner Graphic Tasarimicit Rolii Workshop,
Istanbul, Tiirkiye.

2019, 18. Geng Beyin FIrtinasi, Konusmaci , Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar

Fakiiltesi, izmir, Tiirkiye.
2019, Sonar Digital Art Festival, Motion Type Project Workshop, Istanbul, Tiirkiye.
2018, Mapping Teknikleri, Workshop, Bilgi Universitesi, istanbul, Tiirkiye.

2017, Multidisipliner Graphic Tasarimci, Seminar, Fatih Sultan Mehmet Universitesi

Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Istanbul, Tiirkiye.



2016, Ortak Dil Olarak Gérsel Iletisim, Seminar, Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sa-
natlar Fakiiltesi, Izmir, Tiirkiye.

Programlar ve yazihhmlar

Adobe Illustrator

Adobe After effects

Adobe Premiere Pro

Adobe Photshop

Adobe InDesign

Cinema 4D

Pixologic: ZBrush

Unreal Engine

FontLab

High Logic - FontCreator

Resolume Arena

Madmapper

Uyelikler ve Sertifikalar

Poster +U, Uluslararasi Poster Tasarimcilar Dernegi, Uyelik.
CEIDA Ulueslararas: Kulturel Tasarim Toplulugu, Uyelik
TOEFL PBT, Ingilizce dil belgesi, 678/700.

fran Grafik Tasarimcilar Dernegi, Uyelik Sertifikasi.



Kizil Ay, B Seviye, Sertifikasi.
Daglik Orman itfaiyeci sertifikas.
Dagcilik Arama Kurtarma Level B Sertifikasi.

Daglcilik, UTAA, Level A Sertifikasi.
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