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OZET

Teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak son yillarda, medya ve iletisim her
zaman oldugundan daha onemli bir noktaya gelmistir. Dijital ¢agin getirdikleri ile
isler daha hizli ve kolay olmaya baslamis; bu da dijital medyanin ve hareketli gorsel
medyanin gliclenmesini, iletisim aglarinin en Onemlileri arasmma girmesini
saglamistir. Internet ve dijital medya ¢oziimleri sayesinde ¢ok kisa zamanda, ¢ok
daha fazla insana, ¢ok daha az maliyetle ulagsmak, iletisim kurmak miimkiin
olmustur. Arastirma, temel olarak, giiniimiiz teknolojik gelismeler cercevesinde
Oonemi hizla artan, kitle iletisim araglarinda kullanilan, hareketli medya tasarimlari ile
toplumsal begeni diizeyi arasindaki iligki ve hareketli medya tasarimlarinin egitimde
kullanimini ele almaktadir. Aragtirma kapsaminda, icerik ile ilgili veriler; “toplum”,
“kiiltlir” , “begeni diizeyi”, “medya”, “hareketli medya grafik tasarimi” ve “egitim”
ile iligkilendirilmistir. Arastirma baglaminda, kiiltiirleri, toplumsal yapilar1 ve yasam
bicimleri agisindan farklilik gosteren {ilkeler belirlenmistir. Bu iilkelerin medya
iletisim araglarinda kullandiklart jenerikler, film girig boliimleri gibi hareketli medya
ornekleri toplanmis ve incelenmistir. Ornekler arasinda gorsel kiiltiiriin ve sosyo-
kiltiirel olgularin etkilerinin varligi, bu etkilerin ¢esitli farklilagsmalara neden olup

olmadig: arastirilmistir.



Hareketli medya tasarimlariin olusturulmasinda, toplumlarin sahip olduklari,
begeni diizeylerine gore farkli yaklasimlar oldugu goriilmistiir. Aragtirmaya dahil
edilen bu iilkeler Tiirkiye, Japonya, Amerika, Fransa ve Iran' dir. Segcilen iilkelerdeki
konunun uzmanlariyla, sektdr calisanlart ve egitimcilerle, bulunduklar iilkelere
giderek veya internet lizerinden rdportajlar yaparak arastirma ile ilgili goriisleri
alimmistir. Gorlisme, inceleme, arastirma ve taramalar neticesinde elde edilen veri ve
bulgular, tasarim kriterleri ¢ercevesinde yorumlanmis, sosyo-kiiltiirel ve toplumsal
yapilar 1s18inda tekrar tartisilarak, cesitli Onerilerde bulunulmustur. Arastirma
sayesinde, toplumlarin kiiltiirel alt yapilarinin ve bunlar1 doniistiiren kitlesel etki
merkezlerinin tanimlanmasinin énemi ortaya ¢ikmaktadir. Arastirma; din, dil, ¢cevre
ve ekonomik durum gibi toplumun i¢inde bulundugu yapiyr c¢evreleyen bu etki
merkezlerinin toplumlarin begeni diizeylerini, tasarim kiiltiiriinii, estetik algilarini

etkiledigini gostermektedir.

Arastirma c¢ergevesinde, hareketli medya tasariminin, egitimdeki roliine ve
Oonemine de vurgu yapilmaktadir. Egitim siireci icinde, bilgisayar destekli egitim
acisindan en etkin 6grenme, hareketli grafik tasarim ve animasyonlar1 yerinde
kullanmak ve gorsel diizenlemeleri begeni diizeylerine ve hedef kitleye gore ele
almakla miimkiin olabilmektedir. Egitim araci olarak kullanilan hareketli medya
tasarimlarinda, hareketli grafikler, ses, miizik, animasyon kullanimlar1 sayesinde,
O0grenme ve algillama veriminin, 6nemli Olc¢lide arttigi gozlenmektedir. Artik,
gorlintiiniin, sesin, hareketin sunumu sayesinde, egitim konular1 ve bilgiler, bireye
daha kolay iletilmektedir. Arastirmada, hareketli medya tasarimlar1 ile toplumsal
begeni diizeyi arasindaki iligki; iletisim, kiiltlir, toplum, toplumsal yapr gibi
kavramlar g¢ercevesinde anlatilmaktadir. Aym1 zamanda aragtirmada, tiim diinyada
onemi hizla artmakta olan, bilgisayar destekli egitim-6gretim sistemleri agisindan,
hareketli medya tasarimlarinin kullanilmasina dikkat cekilmektedir. Arastirma,
kapsami, sonuglar1 ve Onerileri acisindan ¢ok 6nemlidir; hareketli medya tasariminin
toplumsal begeni diizeyi ile iligkisini, iletisim, kiiltiir, toplum ve egitim kavramlari

acisindan incelemesi sebebiyle bir ilktir.
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ABSTRACT

Media and communication have recently come into prominence more than
ever before as a result of significant technological developments. With the advances
of the digital era, works have become faster and easier than ever before, and this has
contributed to the development of digital media and motion design, and has put it in
a more prominent position among other communication systems. The solutions of
internet and digital media have enabled communication to reach out to more people
in a shorter time at a less cost. This research fundamentally approaches the
relationship between motion media design and the appreciation levels of society,
whose importance has increased through the use of mass media communication
means. Within the framework of this research the input regarding the content has
been identified with society, culture, the appreciation level of the society, media,
motion graphics media and education. In context of the research, the countries which
display variations regarding their culture, structure of society, and their lifestyle,
have been determined. Motion design samples, such as title and opening sequences
have been collected and examined from these countries. The effect of visual culture
and socio-cultural facts, and whether these affects have created variations, have been

examined.
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It has been observed that in forming motion design samples, there are
different approaches about the appreciation levels of societies based on their
preferences. Those countries which have been included in this research are Turkey,
Japan, USA, France, India and Iran. The views of experts on the subject have been
taken into account and the interviews have been made with the people who work in
this sector by going to those countries and by having video conferences via the
internet. The input has been collected as result of the interviews, examination and
research conducted, comments have been made about the input within the framework
of design criteria; and in light of the structure of societies, the input has been
discussed again and some proposals have been made. As a result of the research, the
importance of identifying the cultural infrastructure of societies and the effect of
mass media groups that create a change in the society have been put forward. This
research shows how mass media group targets effect the levels of appreciation, the
culture of design, and aesthethic perceptions of societies that are framed by religion,

language, environment, and financial status.

Within the framework of this research, the significance of motion design on
education has been emphasized. As part of the educational process, in regards to
computer assisted education, most effective learning takes place when motion design
and animations are being used correctly, and when the target audience and their
levels of appreciation are taken into consideration. It has been observed that in
motion design samples, which have been used as an educational tool, as a result of
the use of motion graphics, sound, music and animation, learning and perception
levels have increased significantly. Now, with the use of image, sound and motion,
educational topics and information can be transferred to individuals more easily. In
this research the relationship between motion design and the level of appreciation in
the society has been explained within the framework of communication, culture and
the structure of societal norms. At the same time, in this research the use of motion
design has been highlighted in regards to the increasing level of computer assisted
learning. This research carries much significance in terms of its content, results and
proposals; it is a pioneer in its field regarding examinations, content, results and its

proposals for motion design and its relationship between the levels of appreciation.

viii



BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde aragtirmanin genel yapisini igeren problem durumuna,
arastirmanin amacina ve onemine, problem cilimlesine, alt problemlere, tanimlara,
sayiltilara ve smirliliklara yer verilmistir. Arastirma konusu igerisinde bulunan
iletisim, kiiltiir, toplum ve hareketli medya grafik tasarimi kavramlarinin, konuyu ele
almak istedigimiz cergeve acisindan en Onemlileri iletisim, kiiltiir ve toplum bu
bolimde tanimlandirilmakta ve sinirlandirilmaktadir. Bu bdéliimdeki tanimlarin
ardindan hareketli medya grafik tasariminin tanimi ve iletisim, medya, kiiltiir

iligkileri ele alinarak konu tiim basamaklar1 ve detaylar1 ile ele alinmaktadir.

1. 1. Problem Durumu
1. 1. 1. Iletisim, Kiiltiir ve Toplum
Bu arastirma, kapsam agisindan, alanindaki ilk 6rneklerden biridir.
Kuskusuz gelecekte, 6zellikle teknik agidan bu alanda daha ¢ok ¢alisma yapilacaktir.
Oncelikle teorik alt yapisinin ve alan baglantilarmin belirlenmesi acisindan bu
arastirma Onem kazanmaktadir. Hareketli medya gorsellerinin toplumsal yapi
(iletisim, kiiltlir ve 6zellikle begeni diizeyleri) ile dogrudan iligkisi vardir. Bu iliski
toplumlarin yapilarina ve kiiltiir diizeylerine bagli olarak degisir. Dolayisiyla,

hareketli medya kavrami ve teknikleri kadar, toplum ve begeni diizeyi de 6nemlidir.

Toplum ve toplumsal yapi, tiim sanat dallar1 i¢in 6nemlidir. Sanatg1,
icinde bulundugu toplum ve kiiltiiriinden beslenir. Bu, hareketli medya tasarimcilar
ve lirlinleri agisindan da boyledir. Hareketli medya tasarimlarini incelerken, 6ncelikle

toplumu ve toplumsal degerlerini (begeni diizeyini) goz 6niine almak gerekir.

A. Toplum, Toplumsal Yapi ve Toplumsal Degisim Kavramlari
Insan doganin iirkiitiicii giiciiyle bas edebilmek i¢in diger insanlarla bir araya
gelerek toplumlar1 olusturmustur. Ancak toplumlar gelistikge insan da giderek

dogadan kopmus ve bunun yarattigi yalnizligi giderebilecek yeni bir beraberlik



bulamamistir. insanin kisa bir siire i¢in de olsa dogayla yeniden bas basa olmas1, onu
eski bir dostla birlikteymisgesine mutlu eder. Bu hem birlikte hem de 6zgiir olmanin
verdigi benzeri olmayan bir mutluluktur. Ama insan bdylesi doyurucu bir iliskiyi
kendi gelistirdigi toplumlarla kuramamis ve toplumu, dogal giidiileri kisitlayan bir
baska iirkiitlicii gii¢ olarak algilamistir. Dolayisiyla, dogadan &zgiirlesme cabasi
sonucu bu kez de kendini topluma bagimli kilmistir. Ciinkii insan, yalnizliktan da
korkmus ve diger insanlarla birlikte olursa tehlikelerden korunacagima inanmustir.
Gergekten de insan, bagkalariyla birlikteyken bir¢ok seyi daha iyi yapar. Ama kendi
icinde yine de yalnizdir ve i¢inde yasadigi diinyaya kars1 yiirekli bir savasim vermek
zorundadir (Gengtan, 2006: 15). Gegtan' in bu agiklamasi, insanin diger insanlarla ve
dogayla iliski icerisinde bulundugu sonucunu gdstermektedir. Insanlarin bir araya
gelme nedenleri ve sosyal yasam alanlar1 diisliniildiigiinde, insanin kaginilmaz olarak

kurdugu iligkiler 6ne ¢ikmaktadir.

Toplum, toplumsal yap1 ve toplumsal degisim kavramlari icerisinde ge¢gmekte
olan iligkiler biitiinii (insan-insan ve insan-doga) c¢oziimlenmeden agiklanamaz.
Ciinkii bu ti¢ ayr1 kavramin da temelinde yatan ortak nokta birey ve bireyin kurdugu
iliskilerdir. Tarihsel siire¢ icerisinde insan ©nce bulundugu c¢evrede hayatta
kalabilmek adma cevresini ve c¢evreyl olusturan kosullara uyum saglamaya
calismistir. Insan bu amacina ulasabilmek igin diger insanlarla iliski icerisine girmek
durumunda kalmis ve bu iliskilerin getirisi olarak, ¢evreyi doniistiirmeye ¢alismis ve
kimi zaman da doniistiirebilmistir. Sonu¢ olarak degisen ¢evreyle birlikte insanlar
arast iliskiler de farkli bir boyut kazanmistir. Emre Kongar toplumsal siirecin son
asamasindaki insanlar arasi iligkilerin degismesinin nedenini agiklarken, Gegtan' dan
farkli olarak tiiretim iliskilerine isaret etmektedir. Kongar' a gore insanin dogayi
degistirme cabasi onun gelecegi diisiinmesini saglamis ve bu diislince iiretimin
dogmasma neden olmustur(Kongar, 2010: 23). Gegtan toplumu burada, insan
tiiriinliin yasamsal ihtiyaglarini karsilamak ve 6zgiirlesmesine olanak saglamak icin
yine insanlar tarafindan olusturulan bir sistem olarak aciklamaktadir. Bu sistem
icerisinde yer alan insan-insan ve insan-cevre iliskilerinin toplumsal yapiy
olusturmakta ve bu toplumsal yap1 icerisinde ilk glinden bu giine iiretime bagl olarak

farklilasan insan iligkilerinin de toplumsal degisime neden olmaktadir.



Toplum

Arastirmacilarin bakis agilart ve topluma yaklagim bigimleri toplum tizerinde
cesitli tanimlamalarin yapilmasina zemin hazirlamistir. Ornegin Sorokin toplumu;
belli anlam, deger ve kurallara sahip olan belli bir ¢evrede bu anlam deger ve
kurallar1 birbirleriyle yaptiklari etkilesimlerde kullanan bilingli kisi ve gruplarin
meydana getirdigi bir sistem (Sorokin, 1966: 15-16) olarak tanimlarken Persons
toplumu; uzun vadede var olmanin temel fonksiyonel gereklerini kendi
kaynaklarindan alan bir toplumsal sistem (Persons, 1987: 19) olarak nitelendirir.
Osipov ise toplumu; hukukun, adetlerin, geleneklerin vb. giicii ile desteklenen
tarihsel gelisme icerisinde bi¢imlenmis bulunan belirli bir {iretim bi¢imini temel alan
ve insanin ileri gelismesinde bir asama olarak ortaya c¢ikan goreli olarak kararli bir
toplumsal bagintilar ve biiyiik insan gruplar1 arasindaki iligkiler sistemi (Osipov,
1977: 153) olarak tanimlar. Toplumu acgiklayan baska tanimlar da bulabilmek
miimkiin. Burada 6nemli olan biitlin arastirmacilarin ve akademisyenlerin iizerinde

hemfikir oldugu bir toplum tanimlamasi yapabilmektir.

Bu amag¢ dogrultusunda toplum iizerine yapilan tanimlamalarda, ortak
noktalar bulunmaktadir. Bunlar, toplumun insan 6mriinden uzun olmasi, goreli bir
kararliliga ortak deger ve davraniglara sahip olmast ve kendi kendini devam

ettirebilir olmasidir.

Bu ortak noktalardan hareketle denilebilir ki; toplum; insan émriinden uzun
yasayan goreli bir kararliliga sahip olan ve kendi kendini devam ettiren orgilitlenmis
gruplar halinde yasayan insan toplulugudur. Buna gore, toplum devamlilik
gostermelidir. Ciinkii insan, kendi 0zglirliigiinii ve ihtiyaglarii ancak devamliligi
olan bir yap1 icerisinde saglayabilmektedir. Fakat bu durum, hi¢bir zaman devamlilik
gostermemektedir. Insan iliskileri ve sosyal cabalar toplumu ayakta tutmak igin,
toplumun tarihini, kiltliriini ve degerlerini nesilden nesile aktararak, ge¢misi
gelecege tasimaktadir. Ciinkli toplum ayakta kalabildigi Olciide insanlarin

ihtiyaclarina cevap verebilir.



Toplumsal Yapi
Toplum bireyler arasi iligkiler ve bu iligkilerin olusturdugu dinamik bir yap1
olarak tanimlandiginda toplum iizerine arastirma yapan sosyal bilimciler agisindan

Oonemli bir sorun giin yliziine ¢ikmaktadir.

O. Lange bu sorunun iistesinden gelinebilmesi i¢in toplum
bilimcilerin yapmasi gerekeni su sekilde aciklamistir; bir toplum yapisi
incelenirken ilk is, gecici, dar kapsamli, yerel nitelikteki tiim belirtileri
ilk agizda bir tarafa iterek, sz konusu yapinin en genel ve en zorunlu
olan niteliklerini bulup ortaya koymak gerekir. (Lange, 1975: 41).

Lange' in de ifade ettigi gibi sosyal bilimler, bu sorunu ¢dzebilmek ig¢in
toplumsal iligkiler biitiinlinden en anlamli olanlarin ve topluma temel karakterini
veren belirli iligkilerin iizerinde yogunlasmak zorundadir. Bu yonde yapilan
arastirmalar neticesinde sosyal bilimciler, toplumu anlama ve agiklamaya yonelik iki
iligki bi¢imi iizerinde birlesirler. Bu iligki bigimlerinden ilki insanin insan olarak,
insanligm ilk donemlerine kadar uzanan, insanin doga ile kurdugu (insan-doga
iligkisi) iliskidir. Diger iliski bicimi ise insanlarin kendi aralarinda kurduklari
iligkilerdir. Zorunlu ve gerekli olan iliskiler (isci-isveren, kari-koca) ile kosulsal
iligkiler (is¢i-isveren iligkisinde iliskiyi hammadde, ulasim, emek arzinin niteligi gibi
digsal bagmtilarin etkilemesi) insanlarin kendi aralarinda kurduklar1 (insan-insan

iliskisi) bu iliski bigimi igerisinde ger¢eklesmektedir.

Tarihsel siiregteki gelisimleri goz oniline alindiginda bu iki iligki big¢iminin
ayr1 ayr1 ele alinmasinin miimkiin olmadi81 ortaya ¢ikmaktadir. igerisinde bulundugu
cevrede ayakta kalabilmek adina dogay1 kendi yasam kosullarina uydurmaya calisan
insan (insan-doga) diger insanlarla da iliski kurmak zorunda kalmistir (insan-insan),
bu iligkilerin getirisi olarak insan dogay: doniistiirmiis ve degisen dogayla birlikte
insanlar arasi iligkiler de farkli bir boyut kazanmistir. Birey hem diger insanlarla hem
de dogayla iliski kurmaktadir. Bu bir sistem olusturmaktadir. Toplumsal yapiy
olusturan bu iligkiler sistemi, toplumsal etkilesim, toplumsal biitiinliik ve toplumsal
sinif kavramlarinin sorgulanmasina neden olmaktadir. Bunlarin sorgulanmasiyla
ortaya ¢ikan cevaplar toplumsal yapmin tanimini agiklanabilir ve anlasilabilir hale

getirmektedir. "Ik olarak Durkheim tarafindan ortaya atilan toplumsal yap: kavrami;



sadece kalitima ya da insan dis1 ¢cevreye dayali olarak agiklanmasi miimkiin olmayan

ortak insan davraniglarinin tiimiidiir" (Kongar, 2010: 34) olarak tanimlanmaktadir.

Toplum bilimciler, toplumsal yapiy1 daha kolay agiklayabilmek i¢in onu iki

ayr1 gruba ayirmiglardir.

Alt Yapi; Toplumsal yapi igerisindeki liretim ve miilkiyet alanindaki iliskileri

kapsayan alt yap1 toplumsal siniflar1 belirlemektedir.

Ust Yapr; Ust yapr; din, ahlak, siyaset gibi iiretim ve miilkiyet iliskileri
disinda kalan ve toplumsal bilincin varligin1 gosteren Oteki toplumsal iliskilere

denmektedir. Diger taraftan bu yapi icerisinde toplumsal biling olusturulmaktadir.

Burada (toplumsal yapiy1 agiklayabilmek i¢in yapilan ayrimda) iki ayri
grubun hem kendi icerisinde hem de birbirleri arasinda etkilesimde bulundugunu

unutmamak gerekir.

Toplumsal yap1 igerisinde, toplumsal yapiyr meydana getiren
birimlerin kendi aralarinda gerceklestirdikleri bu s6z konusu iliskiler,
bu birimlerin birbirleri lizerinde etkide bulunmalarina ve iliskilerinin 6z
ve bi¢im olarak doniismesine de neden olmaktadir"(Ercan, 2009: 167).

Fuat Ercan' in bu agiklamasi toplumsal yapiyr doniistiirecek olanin insanin
bizzat kendisi oldugunu vurgulamaya yoneliktir. Yoksa diger taraftan bakildiginda
insan, bunu ancak verimli bir iliskiler sistemi igerisinde ve kendi se¢medigi

gecmisten kalan kosullar dolayinda gergeklestirebilir.



Toplumsal Degisme

Ozellikle 19. yy da belirleyici olan toplumsal degisme kavrammin altinda
insan-doga ve insan-insan iliskileri yatmaktadir. Burada insan-doga c¢eliskisinin
belirledigi teknoloji ile insan-insan ¢eligkisinin belirledigi ideoloji arasindaki

etkilesimin toplumsal degismeyi bi¢cimlendirdigini sdyleyebiliriz.

Tarihsel siire¢ igerisinde geriye dogru diisiindiiglimiizde, insanin dogaya karsi
verdigi yasam miicadelesinin insan-doga iligskisinin; ve insanin yaratildigi andan
baslayarak dogayi kendi egemenligi altina alma ¢abasinin da onun gelecegi
diisinmesine neden oldugunu bdylelikle iiretimin basladigini ve insan-insan

iligkisinin sekillendigini gérebilmekteyiz.

Genel bir ifade ile giiniimiize kadar gelen bu siirecte, insanlar arasi iligkilerin
tiretime bagl olarak, temelinde teknolojik degismenin yattigi sebeplerden dolay1

degismesi, toplumsal degisme olarak ifade edilmektedir.

Maddi yasam ve bu yasamla ortiisen anlamlandirma sistemlerinin degisimi
olarak da tanimlanan toplumsal degisme Emre Kongar' in (2010: 23) da degindigi
gibi hem iiretim ve miilkiyet iliskisinin degismesine hem de anlamlarin, kurallarin,
degerlerin degigsmesine baghdir. Arastirmaciya ve aragtirma konusuna bagl olarak

toplumsal degisme kavramina ait birden ¢ok tanim bulabilmek miimkiindiir.

Ornegin Berelson ve Steiner toplumsal degismeyi; Her ne kadar hayatta her
sey degismekte ise de, bu terim yalnizca toplumu yapisindaki temel ve genis
degismeleri belirtir: Ailenin Orgiitlenisindeki, hayat kazanma yollarindaki, dinsel
davraniglardaki, insanlar tarafindan benimsenen degerlerdeki, ve kullanilan
teknolojideki degismeler. Terim, toplumun temel kurum ve Orgiitlenisindeki
kaymalar1 belirler (Berelson & Steiner, 1964: 588) olarak tanimlarken Moore bu
kavrami; toplumsal eylem ve etkilesim kaliplar1 olan, toplumsal yapinin degismesi

(Moore, 1963: 20) seklinde agiklar.



Yapilan bu farkli tanimlardan hareketle, toplumsal degismenin toplumun
yapisindaki degigsme oldugu sdylenebilir. Yani toplumun yapisi toplumsal kurumlarin
belirledigi toplumsal iliskilerden meydana geldigine gore degisme iliskilerin
degismesidir. Biitiin bunlarin ardinda da toplumsal bireylerin davranis degismeleri
yatar. Burada toplumsal degisme konusunu daha iyi anlayabilmek ve aciklayabilmek

icin onun dzelliklerine deginmek gerekir.

Toplumu olusturan dinamik iliskilerde gozlemlenen toplumsal degisme, rast
gele gerceklesmemektedir. Bu toplumsal iligkilerin birinde gozlemlenen toplumsal
degisme zincirleme bir reaksiyonla diger degiskenleri etkilemektedir. Yani toplumsal
iligkiler icerisinde degismenin etkilerinin farkli zamanlarda goriildiigi bu duruma
gore toplumsal degisme siireci toplumu olusturan unsurlar arasinda ayni anda
baslamamaktadir. Kiray' in da ifade ettigi gibi derece derece gerceklesen toplumsal
degisme belirli bir dereceden sonra biitiin toplumsal yapinin degismesine neden
olur(Kiray, 1999: 56). (6rn. feodal bir toplumsal iliskiler ag1 yani yiizyillar siiren bir

yasam bi¢iminin kapitalist iliskilere doniismesi bir gecede gerceklesmez).

Toplumsal degismenin diger bir 6zelligi de onun aslinda toplumsal yapiy
olusturan insan-insan iligkileri {izerinde etkisinin oldugunu ve bunun da toplumda
farkli gergeklikleri yasayan toplumsal kesimler arasinda ¢atismaya ya da miicadeleye
neden oldugudur. Toplumsal yapinin korunmasina olanak saglayan, anlamlandirma
sistemleri ve toplumu bir arada tutan deger yargilari, toplumsal degisimi yasayan her

kesimin kendi yasam pratigine bagli olarak farklilasmaktir.

Toplumsal degigsmenin bir bagka yonii de onun, toplumsal yapiy1 olusturan ve
toplumsal yapi igerisinde belirli islevleri iistlenen kesim ve siniflarda farkli oranlarda
goriilmesidir. Bu farkli oranlardaki etkilenmelere bagli olarak toplumsal kesim ve
smiflari iki sonug¢ beklemektedir. Bu kesim ve siniflar ya tamamen yok olurlar ya da

siirecten daha da gli¢lenerek ¢ikarlar.

Tarihsel bir boyutta degerlendirilmesi gereken (toplumsal yap1 ve iliskiler

tarihsel siirecin disinda ele alinirsa toplumsal degisme tanimlanamaz) toplumsal



degismede giiniibirlik yasantilar, bilingli ya da bilingsiz olarak degisme igerisinde
gerceklesmektedir. Degisimin derece derece gergeklesmesi bunun nedenidir. Bireyler
ait olduklar1 toplum igerisinde bir dizi degisken tarafindan belirlenir ve bu
degiskenler giinlilk yasam pratikleri ile yeniden iiretilir. Bireye ait olan davranis,
toplumsal kurgu ve pratikleri doniistirmese de belirli bir zamandan sonra bu
pratiklerin tamamini  degistirmektedir. Insan-insan ve insan-doga iliskilerinin
dinamik bir yap1 olarak meydana ¢iktig1 bir toplumsal sistemi igerisinde, bireylerin
davranig kural ve kaliplari, toplumdaki toplumsal kurum ya da olgular tarafindan
belirlendigini gostermektedir. Toplumsal kurum ya da olgulari belirlenmis olan
toplumsal sistem, toplumsal yapiyr meydana getirmekte ve bu yapi icerisinde tiretime
dolayisiyla teknolojiye bagli olarak degisen insan-insan ve insan-doga iliskileri de

toplumsal degismeyi ifade etmektedir.

Stire¢ icerisinde bu degisim Once doga karsisinda Ozgiirlesme ardindan
insanin dogay1 egemenligi altina almasi1 ve son olarak da insanin kendi toplumsal

dogasina egemen olmasi bi¢iminde gergeklesmistir.

B. Iletisim, Kiiltiir ve Toplum
Kiiltiir, cok yonlii boyutu ile 6nemli ve etkin bir kavrami ifade etmektedir.
Kiiltiiriin tim zamanlar boyunca varligmi korudugunu goéz Oniine alirsak, yasam
stirecimizde en temel, baskin ve ayni1 zamanda siirdiiriilebilir nitelikte bir kavram
oldugunu gorebiliriz. Iletisim, kiiltiiriin sosyal ve dilbilimsel anlamda énemli bir

tastyicisidir.

Iletisimle kiiltiir arasindaki dinamik bag, toplumlarm etkilesimi
dil-bilimsel anlamda analiz edildiginde, daha iy1 anlasilmaktadir. Dil ve
kiiltiir iletisim aracihiiyla yayilmakta, gelisebilmekte, daha da
onemlisi etkinlestirilmekte ve medya araclar ile giiclendirilmektedir
(Yildiz, 2005: arka kapak)

Yildiz' in (2005: 47) onemli ve etkin bir kavram olarak tanittig1' kiiltlir' {in,
iletisim siireci igerisinde iletisimin kendi yontemleriyle yayilip gelistigi tizerinde
durulmus ve kitle iletisim teknolojilerinin yardimiyla dilin kullanilmasi sonucunda

kiiltiiriin yayildig1 vurgulanmaistir.



Yildiz' in (2005: 64) calismasinda; iletisimin kiiltiir sayesinde ger¢eklestigi
iizerinde durulmustur. Ornegin en temel kiiltiir 6gelerinden biri olan dil olmazsa
iletisim gerceklestirilemez. Giyim kiiltiirimiiz, el ve yiiz hareketlerimiz, oturusumuz
kalkisimizin her biri birer iletisim aract oldugundan sonug¢ olarak kiiltiir olmazsa

iletisim de olamaz denebilir.

Insanligin iirettigi maddi ve manevi tiim kiiltiir {iriinleri bir iletisim siireci
icerisinde kullanilmaktadir. Kiiltiir, iletisim sayesinde yayilmaktadir ve biitiin bunlar
toplum igerisinde gerceklesmektedir. Iletisim siirecine bakan yonii {izerinde
duruldugunda, iletisim igerisinde var olan bireyi, iletisim siirecinin hem ig¢inde
yasandig1 toplum kiiltiirii ile, hem de farkli toplumlarn kiiltiirii ile tanistirdigi
sonucuna ulasabilmektedir. Bir toplum igerisinde paylasilan ortak iirlinlerden olusan
kiiltir ve ortak kiiltiirli paylasarak birbirleriyle etkilesimde bulunan insanlardan
meydana gelen toplum arasinda degismez bir iliski vardir. S6z konusu bu iligki
yumagi kiiltiir olmadan toplumun var olamayacagi toplum olmadan da kiiltiiriin

kendisini koruyarak gelistiremeyecegi sonucuna bizi gotiiriir.

Bu aciklamadan da yararlanarak su ¢ikarimda bulunulabilir; kiiltiir somut bir
bicimde belli bir topluma bagli olarak varligini siirdiiriir. Bireysiz bir toplum
olmayacag1 gibi kiiltiirstiz bir toplumda diislinlilemez. Kiiltlir bir toplumun genel
yasam bic¢imidir. Diinyaya gelen her canli zamanla kiiltiirlesmektedir. Kiiltiir bu
nedenle, bir toplumda yasayanlarin 6grendikleri ve paylastiklar1 her seyi kapsar.
Davranis bilimlerince incelenen hemen her sey kiiltiir tarafindan etkilenmektedir.
Diinyaya gelen her canli dilini, dinini, yemeyi ve igmeyi, sosyal yasantisini, cocuk
yetistirmesini bilgi kurallarini, manevi degerlerini, sevmeyi ve sevilmeyi bir kiiltiir
icerisinde yasayarak Ogrenir. Ozetle, paylasilan degerler, idealler ve davranis
standartlarin1 olusturan kiiltiir, yasamlarini devam ettirebilmek icin birbirlerine
bagimli olan ve belirli bir yerde yasayan insan grubu olarak tanimlayabilecegimiz'
toplum' suz var olamaz. iletisim ise toplumsal bir siire¢ ve olgudur. Bireyler her yeni
toplumsal kuruma, toplumsal konuma ve toplumsal duruma iletisim ile erisir. Bu

bakimindan bireylerin toplumsallagmasi agisindan iletisim kaginilmazdir.



10

fletisim
Iletisim, diisiince ve duygularin; bireyler, toplumsal kiimeler,
toplumlar arasinda so6z, el-kol devinimi, yazi, gorlintii vb.

araciligi ile degis-tokus edilmesini saglayan toplumsal etkilesim
stireci olarak tanimlanmaktadir. (Ozankaya, 1974: 73)

"Diger bir ifade ile karsilikli alis veris anlamina gelen “iletisim” gonderici ve
alic1 olarak adlandirilan iki insan ya da insan grubu/kitlesi arasinda gergeklesen bir
duygu ve bilgi aligverisidir."(Becer, 1999: 11) "E. X. Dance ve Carl E. Larson
iletisime ait yapilan tanimlamalar1 72 yilinda taramig ve 126 ayr1 tanim bulmustur."

(Yildiz, 2005: 51)

Genel olarak, tanim1 yapan kisilerin yaklasimlarina gore degiskenlik gosteren

bu tanimlamalardan sadece birkag¢inin tizerinde durulmaktadir.

e Iletisim, bir gonderici tarafindan, 6te yandaki bir alic1 iizerinde belli bir etki
meydana getirme amaciyla, adina gosterge denilen, anlam yiikli birimlerden
yararlanarak karsi tarafa belirli bir bildiri ulastirilmasi eylemidir (Yiiksel,
1994: 106-107).

e lletisim, bilginin, fikirlerin, duygularm, becerilerin vb.' nin simgeler
kullanilarak iletilmesidir. (Berelson ve Steiner)

e lletisim anlam arama cabasidir; insanin baslattigi kendisinin g¢evresinde
yonlendirecek ve degisen gereksinimlerini karsilayacak sekilde uyarilar ayirt
etme ve Orgiitlemeye calistig1 yaratici bir edimdir. (Barnlund)

e lletisim esas olarak simgeler aracilifiyla bir kisiden ya da gruptan digerine
(ve ya digerlerine) bilginin, fikirlerin, tutumlarin ve ya duygularin iletimidir.
(Theodorson)

o lletisim mesajlar aracilifiyla gerceklestirilen toplumsal etkilesimdir.
(Gerbner)

e Iletisim katilanlarin bilgi yaratip karsilikli bir anlamaya ulasmak amaciyla bu
bilgiyi birbirleriyle paylastiklar bir siirectir. (Rogers-Kincaid)

e lletisim, sayesinde diinyayr anlamli kildigimiz ve bu anlami baskalariyla

paylastigimiz insani bir siirectir. (Masterson, Beebe, Watson)
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e lletisim insanlarin kolektif olarak toplumsal ger¢ekligi yaratip diizenledikleri

stirectir. (Trenholm ve Jensen)

Farkli tanimlamalar {izerinde incelemelerde bulundugumuzda ortak iki yon
tespit edilebilmektedir. Bu iki ortak nokta; gonderici-mesaj-kanal-alic1 ¢izgisel
modeliyle karakterize edinilen iletisimin iletim yonii ve karsitlik, ortak algilama ile
paylasmadir. Uzerinde durulmasi gereken nokta, iletisimin her ne kadar insan ya da
insan grubu/kitlesi arasinda gerceklestirilen duygu, diisiince, bilgi ve davranislarin
aktarilmasi biciminde agiklansa da aslinda bu aciklamadan daha karmasik olan

kiiltiirel bir stire¢ teskil ettigidir.

Herhangi bir iletinin iki birey arasinda aktarilmasi belirli bir tarih igerisinde
zaman ve yer kavramlariyla dogrudan ilintilidir. Ciinkii iletinin tiretilmesi belli bir
bilgi birikiminin kullanilmasin1 gerektirmektedir. Bilgi birikimi ise insanligin
deneyimlerinin ortak simgelerle kavramlara donistiirilmesinden ge¢mektedir.
fletisim siirecinde insanin ¢evresini algilamasi, belirli bi¢im ve igeriklerde simgelerle
tanimlamasi1 ve yarattig1 sdzciliklerden ya da simgelerden dizgeler olusturmasi genel
anlamda dil denilen kiiltiirel araci olusturmustur. Ayni kiiltlir ortami igerisinde
bulunan ve ayni degerleri paylasan toplumun insanlar1 arasinda kendine 06zgi
kurallar1 olan bir dil sistemi mevcut olduguna gore, iletisim araglarinin nitelikleri de
bu toplumun kiiltiirel, ekonomik ve sosyal yapisina baghdir denebilir. Iletisimde
kullanilan kelimeler, climleler, kavramlar, metaforlar, gondermeler vb. kiiltiirel
baglamlar1 olan unsurlardir. Kiiltiir, hem i¢inde bulundugu toplumda, hem de diger
toplumlar arasinda yayilmasinda ve gelismesinde 6nemli bir ara¢ olmakla birlikte,
onun ifade edilebilme yontem ve prensiplerini ortaya koyan 6nemli bir aktivite olan
iletisim tek yonlii ve ya karsilikli olarak saglanabildigi gibi mevcut kiiltiir

potansiyelinin harekete gegcmesinde ve kullanilmasinda da etkendir.

Iletisimin, kiiltiirii harekete geciren ve dinamik boyutunu olusturan bir faktor
oldugundan yola c¢ikarak, araclarinin da, bu anlamda iyi birer tasiyici olmalar1 ve
amacina uygun bir bi¢cimde ait olduklar1 kiiltiiriin 6z yapisina bagimli olarak

islevlerini yerine getirmeleri gerekmektedir. Bu yiizyilda kiiltiir, iletisimin temel
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araclar1 sayesinde 6z degerini bulmakta ve ya bazi durumlarda bu niteliginden
uzaklasmakta, farkli anlamlar tasiyarak gelisebilmektedir. iste bu yiizden iletisim
araclarinin en temel ve baskin olanlarindan biri dildir. Jacopsen' e gore iletisim;
kisiler arasinda iletisimi saglayan karsilikli bilgi aligverisini gergeklestiren bir
olgudur ve dil araciligiyla gerceklestirilir. Jacopsen' e gore' dil' iletisim kavraminin
temelidir.

Bireyin kendisini baskalarina aktarabilmesinin, insanlarla saglikli iliskiler
kurabilmesinin temel sartt;' ortak dilin' iyi bilinmesi ve kullanilmasidir. Ortak dil,
sistemli ve kuralli bir bi¢imde ortaya ¢ikan bireyler ve toplumlar arasi iliskilerin
tiimiidiir. iletisim acisindan dilin bir baska yonii de iletimde gerceklestirilen mesajin
mutlaka dil ile ifade edilir olmasidir. Bu yonii, dili her tiirli iletisimin tasiyicisi

konumuna sokmaktadir.

Dil diizgiin olmayinca sdylenen sdylenmek istenen degildir.
Soylenen sdylenmek istenen olmayinca yapilmasi gereken yapilmadan
kalir, yapilmast gereken yapilmadan kalinca torelerle sanatlar geriler,
torelerle sanatlar gerileyince de adalet yoldan ¢ikar. Adalet yoldan
cikinca halk caresizlik i¢cinde kalir. Bu sebeple sOylenmesi gereken
basibos birakilamaz. Dil her seyden oOnemli olmakla yogun bir
iletisimsel anlam icermektedir (Unalan, 2002: 73)

Unalan' 1n bu agiklamas1 bize iletisim siireci igerisinde dilin ne kadar énemli
ve vazgecilemez oldugunu gostermektedir. Iletisim bir toplumun kiiltiir ve yasam
biciminin ve kimliginin toplumun diger bireyleri ve diger farkli toplumlar ve
kiltlirler arasinda yayilmasini, gelismesini ve siirdiiriilebilmesini diger bir deyisle

yasamasini saglamakta iken bu 6nemli islevini ancak dille gergeklestirebilmektedir.

Ayrica iletisim, bilgiyi {retme, aktarma ve anlamlandirma siirecini
karsilamaktadir. Yani iletisim, lzerlerine belirli anlamlar yiliklenen simgelerin
aligverisini konu alir ve duygu, diisiince, bilgi ile deneyimlerin diger insanlarla
paylasilmasi siireci igerisinde var olur. Iletisimin séz konusu bu siireci dért ayri
baslikta degerlendirilir: Kisinin kendi benligiyle iletisimi, kisinin bagka bir kisiyle
iletisimi, bir insan grubunun baska bir insan grubuyla iletisimi ve kitleye yonelik

iletisim.
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Bir iletisim slireci bes ayr1 unsurdan olusur. Gonderici, mesaj,
iletisim araci, alict (okuyucu/izleyici) ve mesajin alic1 tarafindan
algilanip yorumlanma asamasi(geribildirim). Iletisimin hangi tiiriinde
olursa olsun bu agmalardan herhangi biri islevini yerine getirmedigi
takdirde s6z konusu olan iletisim siireci tamamlanamaz. Iletisim
siirecinin temel 6geleri lizerine arastirma yapan Berlo ise iletisimde alt1
temel 6genin oldugunu belirtir.(Berlo, 1960: 32)

Bunlar kaynak, kurgulayici, ileti, kanal, ¢dziimleyici ve alicidir. Iletisim
stirecindeki bu asamalar konusunda arastirmacilarin ortaya koydugu agiklamalar
kiictik farkliliklar gosterse de bu siirecin temeli, iletiyi iireten ve tiikketen bireylerin
tizerinde anlastiklar1 ortak kavramlardir. Biitiin iletisim silirecinin sonunda ulasiimak
istenen temel amaclardan birisi, mutlu olabilmeleri adina bireylerin doga ve diger

bireylerle uyum igerisinde yasamalaridir.

Bu siiregte bireyler doga, toplum ve bireyleri algilayacak bunlara iliskin
degerlendirmelerini baska bireylere aktaracak ve karsilikli iletisimin getirdigi
uzlasma ortamina uygun olarak ya ¢evreyi kendilerine ya da kendi davraniglarini

cevreye uyduracaktir.

Iletisim siirecinin bir baska amaci da otekini tanima ve kendi varolusunu
gerceklestirmedir. Bu amacina ulasmak icin insan sinema, TV, radyo, mektup,
telefon, ve internet gibi gesitli yiginsal iletim araglarindan yararlanir. Iletisim araglari
denince burada s6zden baslayarak en iist diizeyde yer alan teknolojiye kadar uzanan
araglar zinciri akla gelmelidir. Iletisim dgrenilen bir faaliyettir. Insanlar, nasil iletigim
kurulacagi konusunda, yine iletisimin kendisinden yararlanmaktadir. Kitap okuma,

egitim ve diger iletisim araclar1 buna iyi birer 6rnektir.

Kitle fletisim Teknolojileri
Cagimizda en biiyiik degisim, iletisim alaninda yasanmaktadir. Teknoloji
alaninda meydana gelen gelismeler her seyden oOnce iletisim alaninda kendini

gostermekte ve toplumda varligini hissettirmektedir.

Medya, kiiltiirlin ulusal ve uluslararasi diizeyde bireylere ulastiriimasi

noktasinda 6nemli bir gorev ilislenmektedir. Diger taraftan medya (yazili basin,
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radyo, televizyon, internet vb. gibi), Ozellikle toplumsal hayatta bireylerin, g¢esitli

sosyal ihtiyag¢larini gidermek i¢in sik sik bagvurduklar: 6nemli bir kaynaktir.

Bireyler bu kaynag bilgi edinme, eglenme, haber alma maksadiyla
kullanirken, medya da topluma ve dolayisiyla bireylere karsi sorumluluklarini, dogru
ve tarafsiz olarak bilgilendirme, egitim, eglendirme ve sosyallestirme vb. gibi

fonksiyonlar1 yerine getirerek yapmaktadir.

Konuya bu ac¢idan bakildiginda, toplumda en 6nemli iki kurumdan biri kiiltiir,
digeri medya olarak goriilmektedir. Iki kurumun 6nemi ve degeri, konu ile ilgili, kitle
iletisim teknolojileri iizerine arastirmalara neden olmaktadir. Kitle iletisim
teknolojilerinin ¢alismasinda kitlelere yonelik bir merkezden iletilerin aktarilmasi
esastir. Bu agidan bakildiginda kitle iletisim teknolojilerinin hedef kitlesinin bazi

ozellikleri vardir. Bu 6zellikler su sekilde siralanabilir:

o Kitle iletisim teknolojilerinin iletileri, bireyleri i¢inde bulundugu ortamda
yakalar.

o Kitle iletisim teknolojilerinin hedef kitlesi durumunda olan kisilerin siirece
aktif olarak katilmasi yok denecek kadar azdir. Yani bu siiregte hedef kitle
edilgen bir roldedir.

o Kitle iletisim teknolojilerinden yaralanmada yayin alani iginde olma ve
yayinlar1 izleme olanagini sunacak teknolojiye sahip olma disinda herhangi
0zel bir ¢aba gerekmez.

o Kitle iletisim teknolojilerinin hedef kitlesi, en kisa siirede iletileri alma
olanagina sahiptir.

o Kitle iletisim teknolojilerinin hedef kitlesi, iletisim teknolojisi yayinlari

yoluyla diinyanin en uzak kdselerinden haber alma olanagina sahiptir.

Bu 6zelliklerin yani sira kitle iletisim teknolojilerinin farkli islevleri de vardir.

Bu islevler sekiz ana baslikta toplanabilir.



15

Haber ve Bilgi Saglama; Kitle iletisim teknolojileri, haber ve bilginin en kisa
siirede ¢ok genis kitlelere iletilmesinde etkilidir. Bu islev sayesinde ulusal ve
uluslararasi kosullarin anlasilmasi, kosullara kars1 bilingli olarak tepkide bulunulmasi
saglanir.

Toplumsallastirma; Bireylerin, toplumlar1 hakkinda genel bilgi ve degerleri
edinebilmeleri ve toplumsal yasamin bir pargast haline gelmelerine katki saglamak
kitle iletisim teknolojilerinin bir iglevidir.

Giidiilleme; Toplumlarin kendilerine belirledikleri amaglar1 agiklayarak,
Ozendirerek, bireyin topluluk yasamina oldugu gibi, bu amaglar ic¢in sarf edilen
cabalara da katilmasini saglama islevidir.

Tartisma Ortamn Hazirlama; Kitle iletisim teknolojileri, bireylere toplumun
degerlerini aktarma ve onlar1 toplumsal amaglar yoniinde harekete gecirmenin
yaninda, hazirlayabilecekleri bir tartisma ortami ile bu toplumsal deger ve amaglara
aciklik kazandirabilirler, gelismelerine katkida bulunurlar.

Egitim; Toplum iiyelerinin bilgi diizeylerini, yetenek ve becerilerini daha {ist
diizeye ¢ikarma islevidir.

Kiiltiiriin Gelismesine Katki; Kiiltliriin tanitimi, gelistirilmesi ve kiltiir
mirasinin korunmasi islevidir.

Eglendirme; Toplumsal yasamin baskici temposunda bunalan bireylere,
hosca zaman geg¢irme, onlar1 dinlendirme olanaklar1 saglama islevidir.

Biitiinlestirme; Yukarida belirtilen islevler sayesinde, toplumdaki bireyler ve

gruplar arasindaki iligkilerin gelismesine katki saglar.

Kitle iletisim Teknolojileri, iletisim tarihi acisindan insanligin baslangicindan
itibaren varligini siirdiiren, insan gibi yasayan, gelisen, degisen bir kavramdir. M. O.
3000' 1i yillardan giliniimiize iletisim ve iletisim araglar1 degiserek gelismis ve medya
kiltliriiniin  olusmasin1 saglamistir. Kitle iletisim teknolojilerinin tarihsel siireg¢

icindeki gelisimi agsagida maddeler halinde verilmistir.

e M. O. 10000' lerde Lascaux (Fransa) ve Altamira (Ispanya) magaralarinda

hareketli goriintii 6rnegi olabilecek resimlere ait bulgulara rastlanmistir.
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M. O 3000 civarinda Misirda hiyoroglif ad1 verilen yazi sistemi bulundu. Bu
yazilar insan hayvan ve esya sekillerinden ve bazi sembollerden
olusmaktaydi.

M. O 1300 Civarinda Mezopotamya' da ( Bugiinkii Suriye ve Irak topraklar1)
ilk alfabenin kullanildig1 bilinmektedir.

M. S 1045 Misirhilar tarafindan bulunan papiriis adli kagidi gelistiren Cin' de
ilk kez Pi Cheng adli mucit matbaa harflerini icat etmis ve kitap basmustir.
1450 yilinda Avrupada Guttenberg adli mucit matbaa makinesini icat etmistir.
1820 yilinda Danimarkali Oersted adindaki bilim adaminin elektromanyetik
akimi kesfetmesiyle gilintimiizde kullanilan modern iletisim araglarinin temel
calisma prensipleri dogmustur.

1826' da giiniimiizde en yaygin iletisim araglarindan biri olan Fotografi
Fransiz Niepce tarafindan bulmustur.

1936' da Ingiliz Cooke ve arkadas elektrikli telgrafi icat etmistir.

1843' de Amerikali bilim adami kendi adi olan ve (. ) ve (-) lerden olusan
Mors alfabesini icat etmistir. Boylece Fransizcada Uzaktan yazma denilen
Tele-Graph : Telgraf aleti herkes tarafindan kolay kullanilir hale gelmistir.
1867 yilinda Amerikal1 politikac1 ve mucit Sholes ilk daktilo makinesini icat
etmistir. Bu makine yaziyla iletisimde devrim yaratmistir.

1876 Yilinda Amerika' da sagirlar okulunda 6gretmenlik yapmakta olan ve bu
arada ses {izerine aragtirmalar yapan Iskocya asilli arastirict A. Graham Bell
elektrik telleri lizerinden ilk insan sesini iletmeyi basarmis ve bu aletin adina
Tele-Phone : Telefon yani uzaktan konusma adini vermistir. Bell ile
yardimcist Watson arasinda 10 Mart 1876 da odadan odaya gerceklesen bu
bulus modern iletisimin baslangici sayilmaktadir.

1877 yilinda Amerikali arastirmact Edison FonoGraf denilen ve ses
kaydetmeye yarayan ilk aleti icat etmistir. Ilk kez kdpeginin sesini kaydettigi
bu cihaz giliniimiizde kasetgalarlarin ve CD g¢alarlarin temelini yaratan bulus
olmustur.

1894' de Fransiz Limuere kardesler Ilk sinema makinesini icat etmislerdir.
Boylece goriintiiniin kayit edilmesi, saklanmasi ve yeniden gosterilmesi

imkanli hale gelmistir. Bu bulus iletisimde devrim sayilmaktadir.
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1896 yilinda italyan Marconi ilk mors alfabesiyle yaptign Radyo yaymnimi
basarmistir. ( daha sonra 1901 de ilk okyanus asir1 radyo yayini yapilmistir.
1907 Yilinda ise Kanadali Fessenden adindaki bilim adami insan sesiyle ilk
radyo yayinini yapmustir. )

1922 yilinda Korn adli Alman bilim adami elektrik tellerinden fotograf
gonderebilen ilk faks makinesini icat etmistir.

1926 yilinda Logie Baird adindaki Iskogyali bilim adami insan yiiziiniin
gorlntiisiinii radyo dalgalariyla ¢ok uzaklara gonderebilen ve Tele-Vision:
Televizyon denen ve uzaktan gérme anlamina gelen aleti icat etmistir.

1936 yilinda ingiltere' de ilk kez siyah beyaz TV yaymlar1 BBC tarafindan
baslatilmistir.

1938 yilinda Carlson adindaki Amerikali bilim adam1 PhotoCopy : Fotokopi
cihazini icat etmistir.

1946 yilinda Amerikali J. Eckert ve arkadast Mauchly adli bilim adamlar
askeri amagcli hesaplar yapmak i¢in diinyanin ilk bilgisayarin1 icat etmiglerdir.
Eniac adin1 verdikleri bu bilgisayar 30 ton agirliginda ve 4 apartman dairesi
biiyiikliigiinde olup i¢inde 18 000 elektronik tiip (Lamba) bulunmaktaydi. Bu
alet glinlimiizde kullanilan modern bilgisayarlarin babasi sayilmaktadir.

1962 yilinda Amerikalilar diinyanin ilk iletisim uydusu olan Telstar' 1 uzaya
firlatmiglardir. Bu uyduyla kitalar arast Telefon konusmalar1 Telefax Telex
haberlesmeleri ve TV-Radyo yayinlar1 yapilmasi olanakli hale gelmistir.

1970" 1i yillarda Amerika' da tiniversiteler arasi bilgi iletisiminde kullanilmak
lizere Arpa denilen yeni bir iletisim sistemi gerceklestirilmistir. Bu sistemle
ayrt sehirlerdeki bilgisayarlarin birbirlerine baglanabilmeleri miimkiin
olmustur. 1974 de bu iletisime standart getirilmis ve adina TCP/IP protokolii
denmistir. Ayni yillarda Amerika' da IBM sirketi bilgi depolamada ve bunun
farkli makinelerde kullanilmasini saglayan ve Floppy denilen disketleri icad
etmistir.

1981 Amerika' da IBM sirketi ilk kisisel bilgisayar denilen ve bugiin

iletisimde devrim sayilan ve PC adin1 verdigi bilgisayari iiretmeye basladi.
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1982' de Hollandal1 Philips ve Japon SONY sirketleri Compact Disk ( CD )
denilen aleti {iretmislerdir Bu cihazlar ¢ok diisiik seviyeli lazer ile
calismaktadirlar.

1983' de Amerikali Microsoft firmasi giinlimiizde de hala kullanilmakta olan
ve iletisimde ¢18ir acan Windows adin1 verdigi yazilim sistemini icat etmistir.
1985 yilinda Amerika' da kullanilmakta olan Arpa iletisim sisteminin adi
internet adiyla degistirilmistir. Internet bilgi otoban1 anlamina gelmektedir.
1986 ABD National Instruments firmasi LabVIEW ad1 altinda GUI tabanh
bir endiistri yazilimi yaratildi.

1990 yilinda yasadigimiz ¢aga adin1 veren ve iletisimde bu giin son nokta
olan WWW yani World Wide Web icat edilmistir.

1995: Java bilgisayar dili icat edildi.

1995: DVD (Digital Versatile Disc veya Digital Video Disk) icat edildi.

1996 yilinda, gelecegin TV diinyasinda ¢ok biiylik bir yer tutmasi 6ngoriilen,
web TV' nin ilk uygulamasi ger¢eklesmistir.

2000' 1i yillarda cep telefonu kullanlarin sayisi, kullanmayanlar1 gegmistir.
2001 yilinda Apple sirketinin bilgi kaydetmeye ve multimedya uygulamalari
kullanmaya yarayan ilk akilli el tablet bilgisayari, piyasaya ¢ikmistir.

2005 yilinda YouTube — Online video paylagimi ve goriintiileme sitesi, Steve
Chen, Chad Hurley ve Jawed Karim tarafindan ilk defa yaymna girmistir.
2006 yilinda diinya genelinde cep telefonu ve akilli telefonlarla internet
kullanan sayist %70' lere ulasmis ve Apple sirketi iphone akilli cep
telefonunu iiretmistir.

2010 yilinda Apple sirketi basta olmak {izere tiim teknolojik {iriin {ireticileri,
akill1 tabetlerle kullanicilarin karsisina ¢ikmiglardir.

2011 yilinda Google sirketi, Google Glass isimli gozliik tasarimi ile dijital
multimedia teknolojisine ve akilli bilgisayarlara yeni bir boyut

kazandirmistir.



Kiiltiir

19

Toplumun varligin1 saglayan en temel unsurlardan biri olan kiiltiir izerinde

net bir tanimlama yapabilmek oldukga giigtiir. Bu durum farkli disiplinlerin kiiltiiri

kendi bakis agilarina uygun olarak tanimlama ¢abasindan kaynaklanmaktadir.

En genel anlami ile kiiltiir, insan i¢in, insanlik i¢in, insanlar
tarafindan, hatta kimi insanlara ragmen, bulunmus ve yaratilmis

her tiirlii toplumsal birikim olarak agiklanabilir. Kiiltiir konusunda
yapilan farkli tanimlar iizerinde durmak yerinde olacaktir. Trifonovitch'
in yaptig1 bir arastirma neticesinde 450 den fazla Kkiiltiir tanim

bulundugu sdylenebilir. (Trifonovitch, 1977: 17)

Bunlardan bazilari:

Kiiltiir, kolektif yasayan ve iginde iretildigi topluma daha giizel, daha
mutlu, daha saglikli bir gelecek “illiizyonu” sunmak ve yasatmak i¢in
yararlanilan ara¢larin timiidiir (Adanir, 2010: 295).

Kiiltlir ya da uygarlik bir toplumun iiyesi olarak insan oglunun 6grendigi
(kazandi1g1) bilgi, sanat, gelenek-gorenek, ve benzeri yetenek beceri ve
aligkanliklar1 i¢ine alan karmasik bir biitiindiir (Giiveng, 1979: 102).
Toplumlarin vazgecilmez temel boyutlarindan birisi olan kiiltiir, gegmisin
birikimleri iizerinde toplumsal kurumlarin yaptig1 diizenleme, destekleme
ve kontrol eylemleri ile olusturulan bir yasam tasarimidir. Ve ozellikle
gelisme kavramindan zamana uyum saglayabilme diislincesinden ayri
hesaplanamaz.

Kiiltiir, toplum tiyeleri tarafindan hayata gecirildiginde toplum {iiyelerinin
uygun ve kabul edilebilir gérdiigli araliga uygun diisen davraniglar iireten
kurallar ve standartlar kiimesi olarak da tanimlanabilmektedir (Haviland,
2004: 65).

Kiiltiir, bireylerin ¢ogu tarafindan &grenilip paylasilan ve bu nedenle
oznel ve simgesel bir bicimde, belli baz1 bireylerin farkli 6zel topluluklar
haline gelmesini saglayan, agsag1 yukar1 bicimsellesmis diistinme, duyum

ve davranis bigimleri biitiintidiir.
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e Kiiltiir, bir insan toplulugunun kendi tarihi gelisim siireci konusunda sahip
oldugu bilingtir (Arpaci, 1985: 6).

e Kiltlir insan oglunun yasam ve evreni semboller araciig ile
anlamlandirma yeteneginin bir sonucu olarak, toplum i¢inde insanlara
aktarilan ve onlar tarafindan igsellestirilmis, dil, bilgi, inang, sanat, tore,
hukuk, gelenek ve adetler gibi 6gelerin (degerlerin) biitiintidiir.

e Kiiltiir; bir toplumun dil, din, tarih, sanat, ekonomi, yasam bi¢imi, diisiin
unsurlarini kapsayan, bu haliyle toplumun birlik ve beraberligini saglayan
olay ve olgular biitiinligiidiir.

e Kiiltiir her seyden Once, insanin dogay1 degistirici etkinlik siireci ile bu
stirecin lrlinleri ve sonuglaridir. Diger bir ifade ile kiiltiir, insanin
kendisiyle birlikte dogayr da insanilestirmesi siirecidir (Giiveng, 1996:
27).

e Kiiltiir, Horatius' tan bu yana bilinen ve Voltaire' le glinimiizdeki kimi
anlamlarin1 sahiplenerek toplumun ve kendini o toplumun {iiyesi kabul
eden insanlarin, tarihi silire¢ icinde komsulariyla ve diger toplumlarla
kurdugu iletisim ve etkilesim sonunda onlardan aldiklar1 ve kendi
kiiltiirlerine bilingli ya da bilingsiz olarak kattiklar1 ve 6zlimsedikleri her

seydir (Ering, 2004: 22).

Kiiltiiriin, bireyin isteklerinin en temel nedeni ve belirleyici niteligi oldugu
sonucuna da ulasabilir. Ozetle kiiltiir insanin yarattig1 her seydir. Buna ragmen kiiltiir
gbzlemlenebilen bir davranis degildir. Sadece insanlarin deneyimlerini yorumlama,
davraniglarin1 genellemede kullandiklar1 ve bu davraniglara yansittiklar degerler ve

inanclardir.

Ote yandan diinya iizerinde farkli toplumlarm farkli kiiltiirlerinden sdz
edilmektedir. Kiiltiir madde ile diisiince arasindaki iliskinin tirliniidiir. Bundan dolay1
da birbirinden farkli ya da ¢ok farklh kiiltiirlerden s6z edilemez. Eger bir ayrim

yapmak gerekirse birbirine' benzeyen' ve' benzemeyen' kiiltiirlerden s6z edilebilir.
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Ayrica kiiltlrlerin birbirlerine iligkin konumlar1 {stlinliik zayiflik gibi
kavramlarla degil, gorecelilik kavramiyla degerlendirilmelidir. Ornegin Japon
kiltliriinde grup ve aileye karst yogun bir bigcimde duyulan bagimlilik nedeniyle,
bagimsiz bireyler yetistiren Amerikan kiiltliriine oranla Japon kiiltiirtinii geri kiiltiir
olarak yorumlamak tutarli bir goriis degildir. Kiiltiir insana ait biitiin birikimleri
kapsadigindan bazi olgular ya da kiiltiirel 6geler insanoglunun kendisinin “ulusal
kiltir’ olma adma boldiigii cografi tarihi etnik farklar gozetilmeksizin biitiin
insanliga mal olacak kiiltiirel 6gelerdir. Tiim insanliga mal edilebilecek bu ortak

kiiltiirel 6gelerden bazilari sunlardir;

e Insan dogduktan sonra ailesi ve cevresi yoluyla kiiltiirii 5grenir. Diger bir
ifade ile kiiltiir 6grenilmis davranislar toplulugudur.

e Insanlarmn ortaya ¢ikardig kiiltiir gelenekseldir. Toplum iiyelerinin ortak
davranis ve diigiincelerine uygun davranis standartlarini igerir. Bu durum
kiiltiiriin nesilden nesile aktarilmasinin dogal sonucudur.

e Teknolojik degismeler sonucunda ortaya ¢ikan iletisim konusundaki
yenilikler kiiltiirel degisimi ve uyumu hizlandiran 6nemli etmenlerdir.
Yani kiiltiir degiskenlik gosterebilir.

e Kiiltiir benzerlikler oldugu kadar farkliliklar da igerebilir. Hemen hemen
her kiiltiirde ortak deger norm ve davraniglar vardir. Fakat ayn1 elemanlar
kiiltiirden kiiltiire farkliliklar gosterebilir. Ornegin bir kiiltiirdeki kutsal
rengin diger kiiltiirde kutsal olmamasi1 gibi (Adorno, 1900: 18).

e lletisim kurma &rgiitlenmeyi ve toplumsal biitiinlesmeyi gerektirir. Kiiltiir
toplumun iiyelerince paylasilir. Toplum iiyelerince paylasilan degerler ve
inanglar kusaktan kusaga aktarilir. Kiiltiirel degerler sadece bir zaman
diliminde degil, gecmiste paylasilmis gelecekte de paylasilacak

degerlerdir.

Bu ozelliklerden hareketle; benzer kiiltiirler arasinda ortak bir
yorum getirebilme adma denebilir ki, kiiltiir degisir, gelisir, eskir ve
kaybolabilir. Ciinkii kiiltiir kavraminin varligi icin 6n kosul, en az
sayida da olsa bir insan toplulugunun ya da bu toplum i¢inde olusu
nedenti ile bir insanin varligidir. Eger toplum kavrayis ya da olgu olarak
yok ise kiiltlir yoktur.(Ering, 2008: 112).
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Kiiltiiriin kosutu insan olunca, insanin degiskenligi kiiltiiriin de degiskenligini
zorunlu kilmaktadir. Insanlik tarihi, belirli bir kiiltiire ait 6ge ancak o ait oldugu
kiltlirii asip tiim insanligin mali oldugunda kokenindeki kimligini koruyabildigini
gostermektedir. Iletisim, kitle iletisim teknolojileri, kiiltiir ve toplum arasinda

degistirilemez bir iliski ag1 oldugunu gorebilmekteyiz.

Iletisim, kiiltiir icerisinde var olabilmektedir. Kiiltiir ise iletisim aracilig1 ile
yayilabilmekte dolayisiyla tarihsel stliregte ki varligimmi koruyabilmektedir. Kitle
iletisim teknolojileri araciligr ile kiiltiirel 6geler toplumlar arasinda yayilmakta ve
nesilden nesile aktarilmaktadir. Bu siireg iletisimin bir getirisidir. Iletisim toplumsal

bir siirectir. Iletisim olmadan bireylerin toplumsallasmasi s6z konusu degildir.

C. Medya Kiiltiirii

Medya

Icerisinde zaman ve mekan gibi teknik unsurlar1 barindiran objektif bir metin
olarak haber, toplumsal yasamin bir parcasi olarak ise haberlesme unsurlarindan
olusan “Medya” kavramimin sinirlart ve kapsami giiniimiizde tam olarak
belirlenememektedir. Bunun nedeni, medyaya ulasmada ve ona sahip olmada cografi
anlamda bir sinirlama getirilememesidir."Birey, grup ve topluluklarin diisiince ve
ifade 6zgiirliikklerinin bir uzantis1 olarak, ifadeyi yayma 6zgiirliigliniin araclarma ve

sinirlarina da bir sinirlama getirilememektedir." (Y1ildiz, 2005: 123-124)

Simurlart tam olarak belirlenemediginden giliniimiizde “Medya” kavraminin
yerine “kitle iletisim araglar’” kavrami kullanilmaktadir. Kitle iletisim araglari
kavramini incelemeden oOnce medya konusunda detayli bilgiye sahip olmak

gerekmektedir.

Medya, herhangi bir toplumda bulunan deger ve tutumlari, besleyerek,
yayarak siirdiirmektedir. Medya insan1 6zgiirlestirmez. Fakat 6zgiirliigiin tarifinin
yapilmasina yardimci olur. Medya, toplumlarin gelismesinde toplumu ve toplumsal
dinamikleri motive etmekte, iizerine aldigi bu toplumsal sorumluluk ve gorevle

toplumlar siiriiklemektedir. Cereci' nin belirttigi gibi biitliin kavramlarin, anlamlarin,



23

bicimlerin, sistemlerin yeniden tartisildigi ve yeni formlar verilmeye calisildigi bu
cagda medya, her konuda temel referans kaynagi olarak degerlendirilen bir giic

olarak algilanmaktadir (Cereci, 2003: 28).

Cereci' nin iizerinde durdugu Onemli bir diger noktada Medya' nin
yeryiiziindeki biitiin toplumlar1 bir kiitle olarak karsisinda toplayabilen ve sonrada o

kiitleyi istedigi yone dogru yonlendirme yetenegine sahip giic oldugudur.

Toplumlar tarafindan neredeyse idol konuma getirilmis olan
medya, en zayif yanlarindan tutup kavrayarak yakaladigi toplumlarin
aliskanliklarini, inanclarini, torenlerini, kiiltiirel  renklerini
degistirebilme erkine sahipken, karsisindaki toplumlari, gosterdigi
uygarlik noktasina dogru ¢ekip gotiirmesi  de o kadar kolaydir (Cereci,
2003: 28-29).

Medyanin s6z konusu bu toplumsal sorumluluk ve gorevine
ragmen, giindemine aldigr konular isleyerek halkin giindemi haline
getirdigi ve ¢ogu zaman medyanin 6ngordiigi bir bicimde kamuoyunda
goriis yaratildigr bilinmektedir. Mesaj ve goriintiilerle siirekli akis
halinde olan medya ideoloji ve fikir boyutunda higbir sinir tanimayacak
sekilde insanlara ulagsmakta ve onlar1 etkilemektedir (Yildiz, 2005:
143).

Medya aynm1 zamanda bir haberlesme aracidir. Haberlesmeyi kitle iletisim
araglar1 ile gerceklestirmektedir. ilk insanlar haberlesme ihtiyaclarini ses, soz,
davranis ve sembollerle giderirken, yazinin bulunmasi ve daha sonralar1 da
matbaanin icadi ile haberlesme yeni bir boyut kazanmistir. 18. yy da yayimlanan ilk
giinliik gazete ile birlikte de haberlesme evriminin ikinci evresi son bulmustur.
Ugiincii  evre elektrigin icadiyla baslamaktadir. “Elektronik dénem” olarak
adlandirilan bu cagda, radyo ve televizyon ile hem sézlii hem de goriintiilii basin
insanligin hayatina girmistir. Zaman ve mekana karsi insanligin bir zaferi olarak

algilanan bu donem internet' in yayginlagsmasiyla en iist seviyeye ulagsmistir.

Yazili basinla baslayan 1930' lu yillardan 50' lere kadar uzanan elektronik
basin araci olarak radyonun (6zellikle iktidarlarin propaganda araci olarak) aktif
olarak kullanilmasi ile devam eden kitle iletisim araglari, hizli bir bigimde
yasantimizin vazgecilmez bir parcasi olmay1 basaran televizyonla insanlar ve kitleler

tizerindeki etkisini arttirmistir.
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Teknoloji alaninda yasanan geligsmeler ile paralel olarak iletisim araglar1 da
gelismistir. Bu gelisme, beraberinde degisimi de getirmistir. “Iletisim Cag1” olarak
adlandirilan giiniimiizde, iletisim alaninda gergeklestirilen yenilikleri takip etmek
giictiir. Iletisim araglaridan her biri bir donem fonksiyonu bakimindan zirve yapmis
olsa da kendinden oOnce ki iletisim aracinda oldugu gibi kendinden sonra gelen

iletisim araci tarafindan giincelligini kaybetmektedir.

Bu kitle iletisim araglarinin gii¢lerinin, her toplum i¢in ayn1 diizeyde oldugu
sdylenemez. (Ugiincii diinya iilkelerinin ¢ogunda radyo kullanilmakta iken, bati
toplumlarinda radyo giincelligini kaybetmis, yerini televizyon ve internete
birakmistir.) Modern anlamda iletisim, yazili basmin gelismesi ve okumanin
bireysellesmesi ile baslamistir. Okumanin bireysellesmesi, bilgi haber ve kiiltiiriin
tiretim ve dagitiminin kolektif bir ¢abayla gerceklestirilmesiyle baglamistir. Ayrica
kitle iletisim olgusunun olusabilmesi igin belirli 6n kosullarin gergeklesmesi de
gerekmektedir. S6z konusu bu 6n kosullar; yazili mesajlar1 genis kitlelere iletebilmek
icin basim tekniklerinin ortaya ¢ikmasi ve kiitlesel olarak iiretilen basili iletisim

metinlerini tiketecek bir kitlenin bulunmasidir.

Burada iletisimin tanimini yapmak yerinde olacaktir. Insanin varhigi ile
baslayan ve o6ldiiglinde ancak son bulan “iletisim”, insanoglunun gevresi ile yaptig
duygu, diisiince ve arzularina iliskin alis-verisidir. Insan dogas1 geregi haberlesme ve
iletisim 1htiyacin1 hep hisseder. Yani yasam bicimi degisirken kiiltiirler bagkalasirken

insanin bu ihtiyaci tiikenmez.

Yildiz' in da belirttigi gibi, insanoglu iletisim ihtiyacini daha fazla oranda,
daha rahat ve daha genis bir ag icinde gidermek i¢in, beyin giiciinii ortaya koyarak
iletisim teknolojisini gelistirme yoluna gitmistir (Yildiz, 2005: 105-106). Bu ¢aba ile
giiniimiizde gelisen teknoloji ile birlikte (radyo, televizyon, bilgisayar aglar1 ve
internet vb. ) yeni iletisim araclar1 da ortaya ¢ikmistir. Genis kitlelere ulasan bu

iletisim araglarinin kullanim alanlar1 da genislemistir.
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20. yy da kitlesel dagitim olanaklarinin artmasi iletisimin kurumsallasarak
kitlesel bir 6zellik sergilemesine neden oldu. Bu durum iletisimin kitle iletisim
araglar1 ile bir neden/sonug iligkisi igerisinde var olmasi ile olanak buldu. Kitle
iletisim araglarinin yayginlasmasinin iletisime kazandirdigi énemli yenilikler vardir.

bunlar;

e Ayni haber biriminin bir defada ayn1 anda ve alicinin toplumsal statiisiine
gore bir ayrimlagsmaya ugramadan ¢ok sayida insana ulastirabilmesi
olanagi,

e Ayni haber biriminin tek yonlii olarak iletilebilmesi,

e Haberin bu araglar yiiziinden kazandigi olaganiistii kabullendirme

yetenegidir (Ozkok, 1980: 17).

Iletisim araglar1 ile; mekan farkliliklarii ve uzakliklar1 ortadan kaldiran bu
iletisim araglart 6grenmeyi herkes icin mimkiin kilarak egitim teknolojilerinin
gelisimine yol agmustir. Insanlarm beklentilerini ve gerilimlerini arttirarak, Kkitle
kiiltiirinlin gelismesinin ve yayginlagmasinin zemini olusturulmustur. Toplumsal ve
siyasal hareketlilige ivme kazandirmis, pek ¢ok toplumun biitiinlesmesine Onciilitk
ederek gelismis iilkelerde enformasyon toplumunun gelisini haber vermistir. Biitiin
bu ozelliklere ragmen medyanin 6zgiir oldugunu sdylemek oldukg¢a giictiir. Gerek
siyasi ve gerekse de piyasa merkezli dayatmalar Medya' nin kitlelere sundugu verileri

yonlendirmektedir.

Giliniimlizde Medya' nin yani sira ortaya ¢ikan ihtiyaclara cevap verebilmek

icin “yeni medya” kavrami tiretilmistir.

Bu, bir boliimii bilgisayarlara (bilgi-islem) 6zgii islemleri, bir
bolimii  ise iletisim araclarina  (haberlesme-telekomiinikasyon-
yayincilik) 6zgli yapilart bardiran iki yonlii “melez” bir medyadir.
“Yeni Medya” kavrami daha c¢ok gilinlimiize 0zgli olanlarim
nitelendirmek i¢in kullanilmaktadir. (Torenli, 2005: 87)

Burada Gans' 1n ifadesiyle iki yeni medyadan s6z edilebilir. Bunlardan

birincisi, yeni ve ucuz uydular ile dijitallestirme sayesinde gelistirilen pek ¢ok yen
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icat bir yana birakilacak olursa, uzun zamandir korkuyla beklenen, televizyon
araliginin 500 i gegmesi. Digeri de; elbette, internet ya da World Wide Web. Bunun
bir devami olarak, en sonunda televizyonlarla bilgisayarlarin, hatta radyolarin ve
telefonlarinda birleserek, cok amacli, tek bir iletisim araci olusturmasi geliyor (Gans,

2007: 37).

Van Dijk, yeni medyaya etki eden en Onemli yapisal degisikligin
telekomiinikasyon, veri iletisimi ve yeni ile eski medyanin birlesmesi
oldugunu oOne siirmiistiir. Bu enformasyon devreleri igerisinde
televizyon, telefon sistemleri ve internetin birlesmesiyle birlikte
iletisimin sayisallasmasina tanik olmaktayiz. lkinci degisim ise ¢ift
yonlii iletisim bigimlerine izin veren etkilesimli medya bicimlerine
gecistir. Bu iki degisim ¢agdas toplumu sanayilesme ¢agindan ve kitle
kiiltiirinden ayiran ve etkilesimliligin hakim oldugu bir caga
gotiirmektedir (Stevenson, 2008: 298).

Medya ve Kiiltiir iliskisi

20. yy' in basindan bu yana medya ile kiiltiir arasinda vazgecilmez bir iliski
ag1 s6z konusudur. Bir toplumun gelisme siirecinde izleyecegi yon ve igerigi ortaya
koyan kiiltiiriin temel sorunu bagimsizliin1 koruyabilmektir. Yani yasami kendi

bakis agisina uygun deger ve ol¢iilerle siirdiirmesidir.

Medya bir iletisim aract olarak “dil”i kullanarak kiiltiirler arasinda
entegrasyon saglamaktadir. Siirekli olarak enformasyona maruz kalinan giiniimiizde,
medya kiltlirlin tasiyicis1 oldugu gergeginden hareketle Onemini arttirmaktadir.
Medyanin bu baskin konumu kiiltiirlerin degisime ugramasina neden olmakta ve bu
durum tek tiplilige doniismektedir. Bu siire¢ sonunda kiiresellesme kavraminin 6zii
ortaya c¢ikmaktadir. Medyanin O6nemi ise degisik kesim ve topluluklarin cesitli
kiiltiirel gereksinimlerine karsilik verebilmesi ile ortaya ¢ikmaktadir. Medyanin genis
halk kitlelerini ideolojik ve kiiltiirel olarak etkiledigine deginilebilmektedir. Medya

ve kiiltiir iligkisini daha iyi anlayabilmek i¢in medya kiiltiiriine deginmek gerekir.

Medya kiiltlirti; kiiltiir sunucu ya da kiiltiir ileticisidir. Medya
kiiltiirti: Televizyon ve radyo istasyonlarinin kiiltiir programlaridir.
Medya siyaset ekonomi vb. alanlar i¢in teknik iletim aracidir ama
ozellikle kiiltiir iirlinleri konusunda hizmet etmesi beklenir.(Sinema,
tiyatro, film, miizik, edebiyat.) (Y1ildiz, 2005: 151-152)
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Ulusal baglamda ortaya ¢ikmasi ve her tlilkenin kendine 6zgli medya kullanim
tarzlarinin  programlarinin  olmast diisiincesi “medya  kiltiiri”  kavraminm
dogurmustur. Yapimcilarin, sanatcgilarin, gazetecilerin kiiltiirel ahlaki norm ve
degerlere gore davranislart medya kiiltiiriinii olusturur. Bir medya kiiltiiriinden s6z
edebilmemiz i¢in kiiltiir 6grenme ile toplum sistemlerinin medya sistemleri ile
birlesmesi gerekmektedir. Medya kiiltliirii bu sekilde gergeklesir. Kitle iletisim
araclariin kiiltiir ile dogrudan iliskisi baglaminda iletisim teknolojisinin gelismesi

ile iletisim araclarinin kiiltiir tagiyicist konumuna geldigini sdyleyebiliriz.

Medyanin bir kiiltiir tasiyicis1 oldugunu belirtmistik. Kiiresellesmenin
yayginlagtig1 giiniimiizde diinyanin medya agisindan kiigiildiigiinii kiiltiirel 6gelerin
yayginlagtigint farkli toplumlar acisindan benimsenmesine zemin hazirlamak adina
yeniden yorumlandigin1 kisaca kiiltiiriin yeniden islenerek medya tarafindan

degerlendirildigini sOyleyebiliriz.

Geleneksel, ¢agdas, ulusal ya da uluslararas: kiiltiire ait degerler medya ile
evrensellesmektedir. iletisim araglari, ulusal bir kiiltiir degil, uluslararas: bir kiiltiir
olusturma c¢abasindadir. Bu ¢abasina ulasabilmek icin medya toplumlarin kendi
kiiltiirlerine yabanci kalmalarina, yabanci kiiltiirlere de hayranlik derecesinde baglilik
gosteren bir nesil yetistirmelerine zemin hazirlamistir. Medya, kiiltiirli sadece
koruyan ve aktaran bir ara¢ degil o kiiltiir lireten bir aractir. Belirtilen kiiltiir, tiikketim

aligkanligindan yasam bi¢imine kadar hayatin tamamini kapsayan bir kiiltiirdiir.

Toplumlarin sahip oldugu kiiltiirel degerler, kitle iletisim araglariyla biitiin
insanliga ac¢ik hale getirilmektedir. Bu kitle iletisim araclarinin etkileri giiniimiizde
gelisen teknoloji ile iilke simirlarini asarak daha giiglii ve daha etkili bir hale
gelmistir. Gilinlimiizde, televizyon ve internet, yayinlari ile her an, her yerden, her
tirlii olay1 takip etme olanagimi saglayan, biiylik kitlelere ulasabilen ve onlar

etkileyen en biiylik iletisim araglaridir.
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Mutlu' nun da degindigi gibi, televizyon insanin zaman ve mekan
siirliliklariyla ¢izili giindelik yasam deneyiminin sinirlarini gelistiren, gelistirmekle
de kalmayip, bu deneyimin nitel ve nicel driintiisiinde 6nemli degisikliklere yol acan
bir teknolojik olanaktir."Gelisme asamalar1 ve bireylere ulasilabilirlikleri dikkate
alindiginda diger kitle iletisim araclarinin kisa zamanda biiyiik bir giic haline gelen
televizyonun giiciine erisemediklerini sdyleyebilir"(Mutlu, 1991:15). Cogu toplumda
medya dendiginde ilk olarak televizyonun akla geldigini, insanlarin siyasi goriislerini

televizyon araciligi ile belirledigini yapilan ¢esitli aragtirmalar gostermektedir.

1950" li yillarda Amerika' da gelisen ve yayginlagan televizyon,
kisa siirede insanlarin yasamlariin énemli bir boliimiinii isgal etmistir.
Insanlarin haber alma, pembe dizileri izleme, spor olaylarini takip etme,
eglenceli komedileri izlemelerine, diger taraftan bilgi ve egitimlerini
artiran yontemlerde de onemli degisikliklerin olmasma yol agmistir
(Dorr & Kunkell, 2000: 21).

Dorr' un da ifade ettigi gibi tiim bu o6zellikleriyle televizyon giiniimiiziin en
biiyiik kiiltiirel tiretim araci olmustur. Bu yonii medyanin kiiltiir iireten yonii ile
ortiismektedir. Kendisinden Onceki, iletisim ve sanat bigimlerini radikal bir bigimde
etkileyerek degistiren televizyon, iletisim araclarini da degisime zorlamistir. Ornegin
dergiler olabildigince ¢ok konuyu icinde barindirarak bir mozaik sunarken
televizyonun icat edilmesi ve kullanilmaya baslanmasindan sonra bu durum degismis

sadece 0zgiil konular1 igeren ve hobilere yer veren dergiler almistir.

Diger taraftan giinliik eglence arac1 ve haber kaynagi olan radyolar bu iglevini
televizyona devrederken kendi program anlayiglarii yeniden ele almak ve
degistirmek zorunda kalmistir. Diger iletisim araglarima yonelik ornekler de
bulabilmek miimkiindiir. Burada 6nemli olan televizyonun ulastigi giicii ve boyutlar1

kavrayabilmektir.

Diger kitle iletisim araglarinin yani sira bireyler lizerinde ki olumlu ve
olumsuz etkisi tiim ilgileri televizyon iizerine ¢ekmistir. Televizyon kitle iletisim
araglar1 arasinda en fazla tartismaya konu edinilen ara¢ olmustur. Ancak internetin
hayatimiza girmesiyle televizyonun etkisi sorgulanmaya baslamistir. Televizyonun

toplumu yansittigr yoniinde goriis belirtenler televizyon araciligi ile toplumlarin
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sikintilari, beklentileri, aligkanliklari, yasama bakiglar1 gibi yonleri o toplumlarin

izledigi programlardan anlagilabilecegini dngortirler.

Gelismis ve gelismekte olan {ilkelerde eglence, haber, egitim, kiiltiir gibi
cesitli gereksinimlerin karsilanmasinda yogun olarak kullanilan televizyon, Mc
Luhan' 1 belirttigi gibi insanin kendi kii¢lik ¢evresinin bir {iyesi olmaktan ¢ikip,

tyice kiiciilen diinyanin etkin bir iiyesi olmaktadir.

Televizyon gibi internet de ulasilmasi ve iletisim kurulmasi zor ve maliyetli
olan toplumlar iletisimi kolaylastirmis ve hizlandirmistir. Televizyonun etkinligini
azaltan ve bireyleri kendisine bagimli kilarak yeni bir kiiltiir, sosyal ortam olusturan
internet konusunda gelecegi hizla degistirmekte ve televizyonun yerini almaktadir.
Medya kavrami igerisinde genel olarak iletisim araclarindan televizyonun agirlikta

kullanilmasindan dolay1, ¢calismada televizyon baglaminda inceleme yapilmistir.

Yengin' in aciklamast bize televizyonun etkisini apacik gostermektedir.
“Olaylar yasanmamakta, haber ve goriintii olarak evlerimize birer meta olarak
girmekte, gercek olaylar, yeniden iiretilip belli bir sdylem i¢inde verildiklerinden
toplumsal bir islev ve anlam kazandiklar1 i¢in olusturulan meta, gercek olaydan daha
fazla O6nem kazanmaktadir."(Yengin, 1996: 26) Burada televizyon araciligi ile

medyanin olusturdugu kiiltiirel ortamin analizi yapilmaktadir.

Gengleri ve c¢ogunlukla ev hanimlarim1i hedef kitlesi olarak
belirleyen televizyon {lzerine yapilan elestiriler de genellikle,
programlar ve icerikler 6n plana c¢ikmaktadir. Bennett, bireylerin
tiiketime feda edilmesinin televizyonda yaygin oldugunu belirtmektedir.
Diger taraftan televizyon, sadece haber kalitesindeki genel diisiisiin
sorumlusu olarak suglanmakla kalmayip, politikaya dair genel
cehaletten su¢ ve siddete, aksam sofrasindaki muhabbet yokluguna
varincaya dek tiim toplumsal hastaliklardan sorumlu tutulmaktadir
(Bennet, 2000: 57).

Toplumsal acgidan konuya bakildiginda, insani iliskileri giiclendiren deger
yargilart  yerini, televizyonun getirdigi yeni kiiltiirel degerlere biraktig
goriilmektedir. Televizyon, yabanci kaynakli diziler ve reklamlar araciligiyla

kiiltiirler aras1 etkilesimi artirirken, diger taraftan da varlikli iilkelerin zengin
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bireylerinin yasam ve estetik anlayisini 6n plana ¢ikarmis (Koca, 1993: 35), ve

zaman ic¢inde bu degerlerin benimsenmesi yoniinde 6gretici oldugu goriilmiistiir.

Insanlar olaylar kitle iletisim araglar1 ile takip etmektedirler. Kitle iletisim
araclar1  agisindan baktigimizda Oncelikle bir diinya gorseli ¢izildigini
gorebilmekteyiz. Sonrasinda da bu ¢izilen diinya gorseli konusunda bireylerin ne
diistinmesi gerektigi kitlelere empoze edilmektedir. Bir baska deyisle Kocadas' in
dedigi gibi iizerinde diisiliniilecek diinya, bu diinya hakkinda diisiiniilebilecek
diistinme bicimleri, ¢ikar sahibi bireyler ve gruplar tarafindan tayin edilmekte ve

kitleler devamli olarak yonlendirilmektedir (Kocadas, 2005: 1-13).

Artik, yakin ¢evremiz ve yiiz ylize iletisimde bulundugumuz bireylerle ilgili
sahip oldugumuz bilgiler disinda, diinya hakkinda biitin bildiklerimiz veya
bildigimizi sandiklarimiz bize, giinlikk gazeteler, haftalik dergiler, radyo ve
televizyon vb. gibi kitle iletisim araclarindan aktarilmakta ve benimsetilmeye
calisilmaktadir (Huxley, 1990: 180). Bunlara ragmen toplumsal ve bireysel baglamda

kitle iletisim araglarinin olumlu fonksiyonlarinin oldugunu da kabul etmek gerekir.

Televizyon ozellikle, cocuklarin ve genclerin cesitli sosyal
faaliyetlere ayiracagi zamani aldigi icin de sikca elestirilmektedir. Oysa
biitiin bu elestirilere ragmen, gerek gelismis, gerekse gelismekte olan
iilkelerde eglence, haber, egitim, kiiltiir gibi ¢esitli gereksinimlerin
karsilanmasinda yogun olarak kullanilan araglardan birisi ve hatta en
onemlisi televizyondur. Ulkeden iilkeye, defisen yonetim sisteminin
etkisi ile, televizyonun bu gereksinimlerden hangisine agirlik verecegi
belirlenmektedir.(Aziz, 1975: 227)

Schiller, iletisimi (ya da medyay1) kimin yonlendirdigi ve denetledigi
sorusunu derinligine incelemis ve liclincli diinyadaki, iletisim sistemlerinin ve bu
araclarin drettigi mesajlarin gercek kaynagmin big¢imlendiricisinin Bati iilkeleri
oldugu sonucuna varmistir. Ayrica, hemen hemen tiim diinyadaki iletisim sanayisi,
Bat1' I1 (¢cogunlukla Amerika' 11) dev uluslararasi kitle iletisim ve telekomiinikasyon
sirketlerinin ellerinde bulunmakta ve bu sirketler tarafindan kontrol edilmektedir.
Schiller, bu durumu “kiltir emperyalizmi ya da kiltirel niifuz” olarak

tanimlamaktadir (Schiller, 1993: 48). Ozellikle televizyon igin bir degerlendirmede
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sosyologlar tarafindan yapilmistir. Onlara gore, televizyona ayrilan zaman “6li
zaman” dir. Ciinki artik bireyler, bos zamanlarinin biiyilik bir kismin televizyonun
karsisinda gecirmektedirler. Ornegin, giiniimiiz toplumlarinda aksamlar televizyon

seyretmek bir gelenek haline gelmistir.

Medya - Kiiltiir Degisimi

Teknoloji alaninda ortaya ¢ikan yenilikler kitle iletisim araglarinin yani
medyanin degismesine ve gelismesine neden olmustur. Bu degisim ve gelismeler
kitlelere ulastiginda bireylerin diislincelerinde, davranislarinda ve tavirlarinda
degisimler yasanmistir. Bu degisimlere deginmeden oOnce kiiltiir ve medeniyet
kavramlarma dikkat c¢ekmek gerekmektedir. Ciinkii teknolojik gelismeler
medeniyetin gelismesine zemin hazirlarken ayni teknolojik gelismeler var olan

kiiltiirel yapida bozulmalara neden olmaktadir.

Toplumlarin sosyal ve kiiltiirel hayatinda énemli degisikliklere neden olan
medya, kendine 6zgii yeni degerler iireterek toplumlarin sosyal ve kiiltiirel yagsamina
bu yeni degerleri empoze etmektedir. Burada bir ¢ikarimda bulunmak gerekirse
teknolojik gelismelerin beraberinde her gecen giin biraz daha giiclenen medyanin

kitlelere belli bir ideoloji sundugu sdylenebilir.

Bir teknolojinin kendine gore bir toplumsal degisim programiyla
donanmis oldugunu fark edememek, teknolojinin tarafsiz oldugunu
iddia etmek, teknolojinin daima Kkiiltiirin dostu oldugunu sanmak
diipediiz aptallik olur (Postman, 1994: 171).

Postman agiklamasinin  devaminda iletisim  bi¢imindeki teknolojik
degisikliklerin ulasim bi¢imindeki degisikliklere gore daha fazla ideoloji yiiklii
oldugunu soyler. Postman' a gore, siire¢ kolaylikla analiz edilebilmektedir. Ayrica
gorintiilerin 151k hiziyla iletilmesinin bir kiiltiir devrimine yol agacagini bunun i¢in
de biitiin gerekli olan seyin ilerlemenin gerekliligine korii koriine inanan bir halkin

oldugunu belirtir.
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Gliniimiiz diinyasinda kiiltiirler sadece yazili olarak degil, ayn1 zamanda
televizyon ve internetle de sekillenmektedir. Okur -yazar oranini, yayimlanan kitap
dergi vb.' ni yok saymiyoruz fakat basili yayin ve okur-yazar orani artik eskisi gibi
degil. Zaman icerisinde teknolojik yeniliklerin etkisi ile degisti. Basil1 yayimlarin en
yaygin olarak yer aldigi egitim kurumlar bile, giinimiizde teknolojik gelismelere
uygun olarak, egitimde sesli, goriintiilii, animasyonlu interaktif metodlara bagvurmak
zorunda kalmislardir. Ozellikle interaktif akilli tahtalar, akilli tabletler, telefonlar
sayesinde gec¢is imkani saglamaya c¢alisan egitim kurumlar1 ve genel-yerel egitim

yoneticileri konu ile ilgili projeler gelistirmekte ve yatirnmlar yapmaktadirlar.

Televizyon ve basili medyanin bir arada siirdiiriilebilecegi goriisii savunulsa
da bu goriisiin pek de miimkiin olamayacagini belirtmek gerekmektedir. Ciinkii
medya gelisen teknoloji ile birlikte her gegen gilin kendini yenilerken her yeni kitle
iletisim arac1 kendinden 6nce gelen Kkitle iletisim araglarinin etkisini ve giincelligini
yok etmekte ya da biiyiik oranda azaltmaktadir. Kendinden sonra gelecek olan kitle
iletisim araci da yerini alacaktir. Buradan hareketle kitle iletisim araclarinin esit
kosullarda bir arada bulunamayacag: ifade edilebilir. Yani televizyonun gelisiyle
birlikte diger kitle iletisim araglariin (kitap, dergi vb. ) etkisi azalmistir. Televizyon
ise kendi giiciinii kullanarak kitleleri etkilemis ve kiiltiirlerin degismesine neden
olmustur. Burada televizyonun Kkiiltlirleri kendi inisiyatifi dogrultusunda
degistiremeyecegini belli giiclerin altinda kitleleri yonlendirdigini de unutmamak
gerekir. "Kiiltiir tizerinde televizyonun yol a¢tig1 tahribat ile ilgili, televizyonun her
anlamda degil ancak kamusal iletisimi ve onun cevreledigi alanlarda bir estetik ve

bilgi kirliligi yarattigidir."(Postman, 1994: 38)

Giliniimtizde bilgi ve kiiltiirii iiretme konusunda 6nemli bir rol iistlenen kitle
iletisim araglar1 arasinda gorsel ve isitsel Ozelliginden 6tiirii televizyon 6n plana
cikmistir. Televizyon programlarinda iletilen mesajlar 6nceden bigimlendirilmekte
ve kitlelere bu programlar sunuldugunda 6nceden beri toplumlarda goriilen kiiltiirel
degerlerin igerigi etkilenmekte ve bu siire¢ s6z konusu kiiltiirlerin degisimini de
beraberinde getirmektedir. Kitle iletisim araclar1 haber verme, egitim, eglence gibi

kimi 6zellikleri igerisinde barindirmaktadir. Bu o6zellikleri ile kitle iletisim araglari
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toplumlara kendine 6zgii yeni bir gerceklik sunmaktadir. Bu gerceklik karsisinda
farkli toplumlar ortak paylasimlarda bulunmak zorunda kalmislardir. Bu zorunluluk
kiltlirlerin degismesini ve kiiresellesmeyi beraberinde getirmistir. Yani dis diinya
kendisini medyanin yarattig1 oykiilere, gorsellere kisacas1 yeniden yorumlanmis bir

gerceklige uydurmak zorunda kalmastir.

Bugiin i¢in kitle iletisim araglariyla ve bu araglarda iiretilen yaymlarin
dogrudan dogruya kiiltiirleri, yonlendirmek isteyen birey veya gruplara satilmaktadir.
TV' de izlenmis kitle kiiltiirii cer¢evesinde demokratiklestirici ve dzgiirlestirici 6geler
tagiyan yapitlara da rastlanabilir. Hatta muhalif yazarlarin, yaymcilarin veya
siyasilerin yaptiklari, kitle iletisim araglariyla sunulabilir. Bununla beraber, iiretilen
yapitla, algilanan yapit bambaska seyler olmuslardir. Bu nedenle; aracin biitiiniinde
tirettigi ideoloji ve yapiti sunus bigimi, yapitta var olan diislinceyi kendiliginden
doniistiirlir ya da ¢arpitir. Boylece bilginin iletisimi manipiile edilmis olur. Kitlelerin
artik giindelik yasamlarina kars1 iyiden iyiye kuntlastigi, umutsuzluga bile kapilmak
yetisinden yoksunlastirildigr sdylenebilir. Cilinkii kiiltiir {irtinleri, tefrika romandan
sinemaya, hemen hemen tiimiiyle emegin gilindelik iretiminin girdisi olarak

"eglenceye" doniismiis bulunuyor (Oktay, 1994: 42).

Televizyon ve Kiiltiir

Cesitli toplumlara ait kiiltiirler arasindaki farkliliklar1 degistirerek, ortalama,
benzer bir kiiltiir toplumu {iretmek i¢in de kullanilan televizyon, bir kiiltiir aktarma
aracidir. Burada s6z konusu olan Kkiiltiir izleyenlerin degil izletenlerin yani

televizyona egemen olan giiclerin tirettigi kiilttirdiir.

Bu egemen giicler ortalama bir kiiltiir tiretirken bu kiiltiiriin igerisinde {i¢lincii
diinya iilkelerine ait orijinal nitelikteki kiiltiirel degerlere yer vermemektedir.
Istisnasiz tiim toplumlarin vazgegilmezi arasinda bulunan televizyon, “Bati”
genellikle de “Amerika” kiiltiiriine ait degerleri tiim diinyaya empoze etme g¢abasi
icerisindedir. Bu caba diger (liclincli diinya iilkelerine ait) kiiltiirlerin kismen yok

olmasina neden olmaktadir.
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Televizyonun ilk olarak ortaya ¢iktig1 yillarda televizyon kiiltiiri sekillendirir
mi yoksa sadece yansitir mi? sorusu giindemi mesgul etmekteydi. Aradan gecen
siirece baktigimizda bu tartismanin anlamini yitirdigini ve gliniimiizde televizyonun

bizim kiiltiirimiiziin kendisi haline geldigini gorebilmekteyiz.

Artik televizyonun insanlara sundugu bilgi ve gerceklik

tanimlamalarin1  diisiinmeden kabul ettigimiz bir zaman
diliminde yasatmaktadir. Oyle ki ilgisizlik bize anlamli gdriinmekte,
tutarsizlik ise ozellikle akillica davranmak gibi gelmektedir (Postman,
1994: 91-92).

Televizyon aracilifiyla degisen kiiltiir; insanlarin haber alma, dizileri izleme,
spor olaylarin1 takip etme ve eglenceli programlari izleme eylemleri bilgi ve
egitimlerini arttiran yontemlerde de Oonemli degisikliklere yol agmistir. Yildiz' n
belirttigi gibi bu o6zelligiyle televizyon c¢agimizin en onemli kiiltiir iiretim araci
olmustur. Ciinkii televizyon kendinden Onceki iletisim ve sanat bi¢imlerini koktenci
bir sekilde etkilemis ve degistirmistir (Yildiz, 2005: 114).

Diigiinmeyi, yorumlamayir ve sorgulamayr gerektiren yazili
medya ile yayilan kiiltlir gliniimiizde yerini televizyon iletisimini tercih
eden bir kiltire birakmistir. Televizyonun yayginlasmas: ve
toplumlarin degismezleri arasina girmesiyle birlikte insanlar sadece
gosterilenlerle yetinmeye baglamislardir. insanlar olaylari yorumlamak
bir yana; artik diisinmek bile istememektedirler. Ve televizyon
kiiltiirliniin en yikict etkisi de insanlarin hayatin nihai anlamini bize
ogreten asil sorunlarla uzun uzun ugrasmak yerine, bu sorunlarla
ilgilenmek istememeleri olmustur (Yildiz, 2005: 115-116).

Hi¢ kusku yok ki, kiiresellesme siirecinde kitle iletisim araglarinin 6nemli
etkileri vardir. Bu siirecin hizli olmasmin yani sira, toplumlara en etkin bigimde
ulagmasi kisaca medya olarak adlandirilan bu araglar sayesinde gerceklesmektedir.
"Buradaki sorun ¢ok seslilik sdylemi ve umuduyla ortaya cikan kitle iletisim
araclarinin zaman iginde tek seslilik ve tek perspektiften bakilan bir diinya goriisii

iiretmede adeta kullanilir duruma gelmis olmasidir."(Y1ldiz, 2005: 169-170)
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Televizyonda Gerg¢ek ve Kurgu

Kitle iletisim ara¢larinin yikici etkisi sonrasinda gorsellesen kiiltiir, televizyon
ve video filmlerinde lretilen, yapay olaylardan olusan “seyirlik bir oyun” olarak
toplumlar tarafindan algilanir hale getirmistir.

Televizyon gercegi kurgulayarak kitleler tarafindan kurgunun gergek olarak
algilanmasina neden olmaktadir. Giiniimiizde kitle iletisim araglarinda yer alan
programlarin ¢ogunda filmler, reklamlar, eglence programlari, dizi filmler, haberler,
paparazzi ve televole programlari yaymlanmaktadir. Bu programlar arasinda kiiltiirel
degerleri 6n plana c¢ikaran yapimlar yok denebilecek kadar azdir. Bu durum kiiltiirler
arast etkilesimi olumsuz yonde etkileyerek toplumlarin kiiltiirel yapilarinda

bozulmalara da neden olmustur.

Bugiin diinyanin her tarafinda olup bitenleri en kisa zamanda
hem de gorintiileriyle izleyebiliyoruz. Etiyopya' daki ag¢ cocuklar,
Giiney Afrika' da kara derili insanlara yapilan islemler, El Salvador' da,
Satilla kamplarinda katledilen insanlar, giinlik yasamimizin ancak
seyirlik bir olgusudur artik. Kisaca bu agilardan kitle iletisim araclari,
kiiltiirin "duyarlt hale getirme" islevini torplilemistir. Oysa giinliik
dramin seyirlik bir olgu haline indirgenmesi kadar tehlikeli bir sey
olamaz. Ne yazik ki, cagdas iletisim sistemi bu bakimdan elestirel
duygunun parcalanmasina yol agmistir (Ozkok, 1985: 132).

Televizyon ve Eglence

Televizyon, kitlelerin 1ilgisini ¢ekebilmek adina diisinme ve igerikleri
gormezden gelerek gorselligi bir eglence araci bi¢ciminde toplumlara sunmaktadir.
Buradaki sorun, televizyonun eglendirici temalar sunmasi degil, orada var olan biitiin
temalarin eglence olarak sunulmasidir. Bu ayrimi belirttikten sonra rahatlikla
televizyon i¢in artik eglencenin bir iist-ideoloji oldugunu soyleyebiliriz. Postman' in
da belirttigi gibi televizyonda neyin gosterildigi ya da hangi bakis acgisinin
yansitildiginin hig¢ bir 6nemi yoktur (Postman, 1994: 100).

Her seyin eglence olarak sunulmasinin sonucunda ise gergek
diinyadaki olaylar hakkindaki bu malzemeler, kitlelerin ortak
giindemlerini iireten ve biteviye yayilan kurmaca malzemelerle rekabet
etmek zorunda kalmaktadir. Boylesi malzemelerin sonu gelmez
akintilarina gomiilen, televizyon makinesinin cergeveli, sahnesinden
gbze carpan bu gerceklik parcgalart televizyonu dolduran fantezi
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diinyasinda erimektedir. Hayal ile ger¢ek arasindaki cizgiler
bulaniklagsmakta ve bozulmaktadir (Esslin, 1991: 59).

Esslin' in soOziini ettigi, gercekle hayalin karistirildigi bu toplumlarda
televizyon, siddet ve porno icerikli goriintiileri kitlelere ulastirarak u¢ noktalarda

yasayan insan tipini olusturmustur. Ve bunu eglence ad1 altinda ger¢eklestirmistir.

Yasam ¢igeklerle kapli bir yol degildir. Suraya buraya atilmis
birka¢ ¢igcegin goriintiisii, yolculugumuzu bir parca daha cekilir hale
getirebilir. Ancak benim burada ileri siirmek istedig§im nokta,
televizyonun eglendirici olmasindan oOte, eglenmeyi, her tiirli
deneyimlerimizin temsilinin dogal c¢ergevesi haline getirmesidir.
(Postman, 1994: 100)

Kitle iletisim araclariyla belli aligkanliklarin ve tepkimelerin 6nceden
kazandirildigi insanlar gilinlimiizde televizyonu bir eglence araci olarak
algilamaktadirlar. Artik televizyon ve diger kitle iletisim araglarindaki igerikler
(haber, belgesel, politik yayinlar vb. ) son kertede sahip oldugu “eglence” degeriyle

yargilanmaktadir.

Seyirci Tipi ve Televizyon

Televizyonla ilgili en 6nemli tespit, insanlarin onu izlemeleridir,
adma "tele-vizyon" denmesinin nedeni de budur. Insanlarm izledikleri,
izlemekte hoslandiklar1 sey, hareketli (kisa siireli ve durmadan degisen
milyonlarca) resimlerdir. Gorsel ilginin gerekliliklerini karsilamak, yani
gosterinin degerlerini karsilamak amaciyla fikirlerin igeriginin geri
plana atilmasi zorunlulugu bu aracin dogasindan gelmektedir (Postman,
1994: 104).

Teknolojinin nimetlerini savunan bazi insanlar, bu nimetlerin en
onemlilerinden biri olarak iletisim imkanlarini zikretmektedir. Bugiinkii
teknoloji sayesinde diinyanin bir ucunda meydana gelen hadiseyi
diinyanin diger ucunda izleyebilmek, bu hadise hakkinda aninda bilgi
alabilmek miimkiinmiis! Dogru mu? Medyanin sansiiriinii ve sansiirden
de beter olan ¢arpitict yorumunu dikkate almayacak olursak dogru!
Teknolojik imkanlarla ufuklar1 genisleyerek, diinyayr gozlemeye,
diinyay1 izlemeye baglayan insanlar, kendi komsusunu, kendi
mabhallesini, kendi yoresini gormez, gorse bile onemsemez duruma
gelmistir. Diinyay1 yakindan izlemeye baslayan bu insanlarin gozlem
ufuklar1 genisledikce, gozledikleri olaylarla katilimlar1 ve miidahale
imkanlar1 azalmaktadir. Biitlin bu insanlar bilerek veya bilmeyerek,
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isteyerek veya istemeyerek tek bir sifata sahip olmaktadirlar: Diinyaya
seyirci olmak! Diinyayr ve diinyadaki olaylar1 sadece seyretmek!
(Alagas, 1995: 55-56)

Postman burada televizyonun seyirlik bir ara¢ olduguna dikkat ¢ekmektedir.
Alagas ise televizyonun yararli yanlarina dikkat ¢ekip insanlarin kitle iletigim
araglari ile diinyanin hemen her yerine istedigi anda ulasabilecegini oysa onlarin bu
durumu gormezden geldigini dahasi insanlarin kendi ¢evrelerine bile yabancilagtigini

aktarmaktadir. Yani televizyon bireyleri pasiflestirmekte ve duyarsizlastirmaktadir.

Izleyici iizerine bir arastirma yaptigimizda hemen her toplumdan insanlarin
bliyllkk ¢ogunlugunun zamanlarinin biiylik bir kismimi televizyon karsisinda
gecirdigini  gorebilmekteyiz. Burada insanlarin  programlar  araciligiyla
duyarsizlastirilmas1  bir tarafa zihinsel faaliyetlerinin de dumura ugratildig
¢ikariminda da bulunabiliriz. Ciinki, pesi sira gosterilen ve bir anlam iiretemeyen
icerikten yoksun sagma sapan programlar insanlarin zekasini ve diisiince yetisini
koreltmektedir. Hal bdyle olunca insanlar etraflarinda gelisen olaylar1 kritik
edememekte kendisine gosterilenden farkli bir gercekligin olabilecegini algilayamaz

hale gelmektedir.

Multimedya Okur-Yazarhg:

Elektrikle iletisimi (telgraf) bulan Samuel Finley Breese Morse
“telgraf, biitlin iilkeyi bir mahalle haline getirecektir.” demisti. Telgraf;
ilgisizlik etkisizlik ve tutarsizligi genis Olgiide yayarak tipografinin
soylem tanimina ¢ koldan saldirmisti. Telgrafin, baglamsiz
enformasyon fikrine bir tir mesruiyet kazandirmasi, bu sdylem
iblislerini canlandiran bir etkendi; baglamsiz enformasyon fikri de,
enformasyonun degerinin onun toplumsal ve politik kararlarla
eylemlerde gorebilecegi, ilgingligi ve Ozgiirliigline baglanabilecegi
diisiincesini igeriyordu. Telgraf, enformasyonu bir meta; yararina ya da
anlammna bakilmaksizin almip satilabilecek bir "sey" haline
getirmekteydi. (Postman, 1994: 77-78)

Televizyon ise icadindan kisa bir sonra tiim diinyay1 etkilemis ve diinyanin
hemen her yerinden her tiirlii bilgiyi ulagilir kilmasiyla onu bir kdy haline getirmistir.
Televizyon, var olan gergekligi yeniden kurgulayarak kitlelere sunmakta, bilgiyi bir

tiketim nesnesi haline getirmektedir. Bu 0Ozelligiyle kitlelerin kendi sundugu
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gerceklige inanmalarint saglamis onlarin diistinmelerine zihinsel anlamda bir ¢aba
sarf etmelerine olanak tanimamistir. Bir bakima kitleleri uyutmustur. Uyuyan
kitlelerin uyanmamasi i¢in igerigine 6nem vermeden art arda goriintiiler sunmaktadir.
Bu goriintiiler kitlelerin ilgisini canli tutmakta ve onlarin kendi gercekliginden
kopmalarina neden olmaktadir. Bu baglamda diisiindiigiimiizde televizyon kitlelere

tipki gecmiste telgrafin sundugu gibi enformasyonu bir meta olarak sunmaktadir.

Televizyon 6zellikle cok miktarda ilgisiz enformasyonlar iireterek, kitlelerin

ilgisini canli tutmus ve onlarin kendisine karsi olan bagimliligini siirekli kilmistir.

Televizyon ve Aile

Kisinin, toplumdaki kiiltiirel degerleri 6ziimsemesinde en etkili faktor ailedir.
Televizyon aile i¢i iletisimi yok etmis ve aile i¢i siddetin kaynagi haline gelmistir.
Yapilan aragtirmalara gore en ¢ok izlenen programlar "Sicagi Sicagina", "Baskin",
"Yakin Takip" gibi siddet igeren ve siddeti en agik haliyle gorsel bir malzeme haline
getiren programlardir. Her tiirlii miidahaleci tutumuyla aile mahremiyetini ayaklar
altina alan medyatorler, Orwell' in Bin dokuz yiiz seksen dort adli kurgu romanindaki

teleskirin (tele ekranin) gérevini tistlenmis durumdadirlar (Postman, 1994: §8).

Aile toplumlarin ¢ekirdegi durumundadir. Televizyon toplumlara sundugu
baz1 yaymlarla aile yapisin1 ¢okertmekte ve toplumlarin geleneklerini kiiltiirlerini
degistirmektedir. Bu kiiltiir erozyonu karsisinda aileler savunmasiz kalmislardir. Bu
durumda egitimciler ailelere ¢ocuk yetistirme konusunda destek olmalidirlar. Ciinkii
televizyon ¢ok ucuz ve etkili bir egitim araci olarak kullanilabilir. Kitlelerin
egitiminde televizyondan yararlanilabilir. Unutulmamalidir ki saglikli bir toplum
saglikli bireylerden olusur. Saglikli bireyler ise saglikli bir aile ortaminda

yetistirilebilir.

Televizyonun ruh, dil ve goriintii konusunda toplumlarda meydana getirdigi

sorunlar, psikologlar, dilciler ve aydinlar tarafindan ¢éziimlenmeye ¢aligilmalidir.
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Kiiltiir Ahsverisi ve Medya

Insanlar icerisinde yasadig1 toplumla daima aligveris halindedirler. Her tiirlii
aligveriste giiclii olan daima veren konumunda olandir. Bu durum kiiltiirel yap1 i¢in
de gegerlidir. Burada giiclii olmakla kastedilen kiiltiirel zenginlik ve medya gilictinii
elinde bulundurmaktir. Bugiin ise medyanin giicii yerine giiciin medyas1 kavramini

kullanmak daha dogru olacaktir.

Teknolojiden farkli olarak kiiltiirel anlamda saglanacak bir aligveris
ortaminda iki yOnliilik s6z konusudur. Daima gelecege doniik olan teknolojinin
karsisinda kiiltiir, kokiinii gegmisten alarak gelecege dogru ilerler. Yani kiiltiiri
dikkate almadan insanlar arasinda bir sosyallesmeden s6z edemeyiz. Sosyallesmesini
saglayamamis toplumlarda ise toplumlarin gelecege yonelik adimlar atmasini
beklemek dogru degildir. Neticede kiiltiire yonelik calismalar gegmis ve gelecek

olmak tizere iki yonlii olmalidir.

Medya ise gliniimiizde toplumsal anlamda bir bozulmaya yol agmistir. Cilinkii
toplumlar kendi toplumlarina yabanci kalmis kendi kiltiirlerine uzak, yabanci
kiltiirlere de hayranlik derecesinde baglilik gdsteren nesiller yetistirmistir. Kitleler
medyanin  sundugu  kahramanlar1  taparcasina kendi kahramanlari  gibi
algilamaktadirlar. Kendi kiiltiirel kahramanlari ise ayni ilgiyi gorememektedir.

Medya, kiiltiirii koruyan ve kiiltlir aktaran bir ara¢ degil, kiiltiir {ireten bir
aractir. Medyada tiretilen kiiltiir tilketim aligkanlhigindan, yatma ve kalkma saatine
kadar hayatin biitiiniinii kusatic1 bir 6zellige sahiptir. Medya Kiiltiirii baglig1 altinda
deginmeye calistiimiz konular1 toparladigimizda bugiin igerisinde yasadigimiz
cagin bir getirisi olan teknolojik gelismelerin kiiltiirel degisimi de beraberinde

getirdigi sonucuna ulasabilmekteyiz.

Medya, teknolojiye paralel olarak gelismis ve kitleleri etkileyerek kiiltiirlerin
degismesinde aktif bir rol oynamustir. Yani her gecen giin geliserek ve biiyliyerek
varhigim siirdiiren medya, televizyonun ve internetin de dahil olmasiyla birlikte kitle
iletisim araglar1 ile insanlari, toplumlar1 ve kiiltiirleri etkilemekte hatta

degistirmektedir. Burada soziinii ettigimiz kitle iletisim araglarindan en 6nemli ve
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etkili olani siiphesiz televizyondur. Giinlimiizde elde ettigi gii¢ ile istedigi etki ve
tepkiyi hem bireyler hem de toplumlar diizeyinde gergeklestirebilen televizyon

olumlu yanlarmin yaninda olumsuz kimi 6zelliklere de sahiptir.

Hemen her tiirli bilgiyi aninda ulasilabilir kilmasiyla uzaklart bize
yakinlagtirmasi onun olumlu yanlarindan bir tanesi iken diger tarafta okuma
kiltiriinii yok etmesi, sosyallesmeyi unutturmasi, toplumlarin 6z kiiltiirlerine

yabancilagsmasina neden olmasi gibi kimi olumsuz ve yikici etkileri de vardir.

Kiiltiir, bir topluma ulusal ya da uluslararasi, kendine 6zgili davranig ve sanat
iriinlerinin tiimii anlaminda kullanilan kavramdir (Turan, 2003: 34). Giiniimiizde bu
kavram kitle iletisim araclarmin etkisi ile bicim ve icerigini kaybetmistir. Kitle
iletisim araglarinin etkisi ile toplumlar kendi 6z kiiltiirlerini yitirmis ve bagka
toplumlarin kiiltiirlerini yani yabanci olan1 kendi kiiltiirleri olarak benimsemislerdir.
Bu sonuca ulasabilmek icin televizyon gibi diinyanin her tarafindan her tiirlii bilgiyi
ulagilabilir kilan kitle iletisim araclar1 siddet ve porno igerikli programlari kitlelere
sunarak insanlara sahte mutluluklar yasatmis ve onlarin 6z kiiltiirlerini yok etmistir.
Gazete, dergi, radyo ve televizyon giinlimiize kadar kullanilan en yaygimn kitle
iletisim araglariydi. Giinlimiizde bu kitle iletisim araclarina internette eklenmis
durumda. Ismini uluslararasi calisma anlamma gelen iki kelimenin kisaltmasindan
alan internet giiniimiizde iletisimin seyrini degistirerek, bambagska bir haberlesme agi,

cok hizli bir bilgi aligveris hatt1 olugturmaktadir.

D. Hareketli Medya ve Toplum

Bilindigi gibi hareketli medya kavraminin tarihsel siire¢ igerisinde hangi
zaman diliminde dogdugu tam olarak bilinmemektedir. Bununla birlikte yapilan
arastirmalar neticesinde uzmanlar, sinema filmlerinin bagladigi donemlerde
“Hareketli Medya” kavraminin dogdugu fikri iizerinde birlesmektedirler. Ingilizcede,
"motion graphic", "motion media", "motion graphic design" olarak kullanilan bu
ifade, Tiirkge' de "Hareketli Medya" olarak, 2000' 1i yillardan itibaren kullanilmaya
baslanmistir. (Seker, 2007: 26). Arastirmada da bu kavram kullanilmaktadir.
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Hareketli medya, video ve animasyon teknolojisi kullanilarak hareket
illizyonu olusturan grafiksel bir yapi olarak tanimlanmaktadir. Ayrica hareketli
medya, iletisim araglar1 arasinda sinemanin baslangict ve gelisimi igerisinde
degerlendirilmektedir. Iceriginde ses ve multimedya bilesenlerinin barmdirildig
projeler olarak da nitelendirilen bu hareketli medya 6rneklerinin sunumunda 6zellikle

elektronik medya teknolojisi kullanilmaktadir.

Ilk sinema filmlerinin ¢ekildigi 1850' 1i yillarda filmlerde tipografiye ait
ogeler kullanilmis ayrica yine bu filmlerde grafiksel ogeler hareketli gorseller
tizerinde uygulanmistir. Bu s6z konusu sessiz donemde filmin aksiyonu igerisinde
kullanilan baslhiklar ilk hareketli medya Ornekleri olarak kabul edilmektedir. Bu
basliklarda kullanilan resimler ve soyut dekorasyonlar birer “grafik unsur” olarak
filmlerdeki yerini almigtir. Cesitli diyaloglarinda yer aldig1 bu bagliklar tipografik bir

bilgilendirme ve yonlendirme siirecidir.

Teknolojik gelismeye paralel olarak sinema filmlerinde sesin kullanilmasi ile
baglayan siiregte; yonetmen ve ekibinin tanitildigi, filmin isminin lanse edildigi
jenerikler ile diyalog, dogal ve mekanik giiriiltiiler, miizik ve efekt gibi ¢esitli 6geler
de bu hareketli medya Orneklerine eklenmistir. Burada s6z konusu olan hareketli

medya ornekleri, zamanla filmlerin vazgegilmez bir karakteri haline gelmistir.

Her ne kadar sinemanin baglangict ve gelisimi icerisinde degerlendirsek de
bir kavram olarak ilk defa 1960 yilinda John Whitney' tarafindan kullanilan hareketli
medya kavrami Saul Bass tarafindan gelistirilmistir. Bass filmlerde kullandig1
hareketli medya Ornekleri ile filmlerin ruhunu bu G6g8elerde yansitmayi

basarabilmistir.

! john whitney 1960 yilinda kurdugu sirkete “Motion Graphics” adim verdiginde tarihte ilk olarak
hareketli medya adin1 kullanan kisi olur. Saul Bass ise bu alanda ki en basarili 6rneklerin altina
imzasin1 atmigtir. Bass; The Man With The Golden Arm (1955), Vertigo (1958), Anatomy of a
Murder (1959), North by Northwest (1959), Psycho (1960), and Advise & Consent (1962) filmlerinde
basit bir tasarim yapisiyla fakat filmin ruhuyla, etkileyici bir etkilesim saglamay1 basarmistir.


http://en.wikipedia.org/wiki/Vertigo_%28film%29
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Ik olarak 1960' I1 yillarda Whitney tarafindan kullanilan hareketli medya
kavramimn temelleri ise 1945 yilinda Vannevar Bush' un tasarladigi Memex* adh
makine ile atilmigtir. Hayata gecirilemeyen bu proje Xenadu, NLS Augment gibi
multimedya yoOnetim yazilimlar ile siirdiirilmiistir. Bu ve devaminda gelen
calismalarin neticesinde hareketli medya kavrami, iletisim tasariminin en dinamik ve
en etkin olarak kullanildig1 sinema, TV, internet gibi mecralarda giiniimiiziin yeni
tasarim kavrami olarak kullanilmistir. Ozellikle sesin aktif bir sekilde bilgisayarlarda

yer almasi, hareketli medyaya farkli bir boyut kazandirmistir.

On bes yil Oncesine kadar uzanan bu slirecte afis, brosiir,
katalog, gazete ve dergi gibi eski medyaya ait drneklerin yerine yeni
medya olarak tanimlanan internet sitesi, etkilesimli multi medya
araglar1 ve video sunum ortamlar1 gegmistir. (Krasner, 2006: 29)

Burada gorsel tasarim {iriinleri olarak tanimlanan hareketli medya ornekleri
(film prodiiksiyon, metin tasarimi, animasyon ve ses tasarimlari vb. ) harmanlanarak
sunulmus ve basili grafik tasarimiin ulasamayacagi kitle ve ortama ulagmistir.
"Ering' in ifadesi ile yiizyi1limizin teknoloji mucizesi olan bilgisayarlar  iizerinde
uygulanan bu “video editing” ¢aligmalari ile bilgisayar ~ teknolojisinde  hareketli
medyanin temelleri atilmig oldu."(Ering, 2008: 150) Teknolojinin her gegen giin
yenilenmesi ile bilgisayarlar bize, yiiksek biitceli film ve TV projelerinin daha az
biitce ile daha kisa bir zamanda basarili hareketli medya ornekleri olarak sunma
imkani sagladi. Gelistirilen uygulama programlari ile 6zel efektler, kompozitler, renk

diizenlemeleri ve 3D bilesenlerinin kullanim1 kolaylasti.

Yiizyilh agkin bir siiredir iletisim araglar1 icerisinde aktif olarak kullanilan
hareketli medya, basili grafik tasarim ve hareketli grafik tasarim olmak tizere iki ayri
alt baslikta toplanabilir. Ayn1 iglem siirecinden gegmelerine ragmen ciktilar1 farkl
olan bu iki alt baglik kendilerine 6zgii deger ve kullanim mecralarina sahiptir. Burada

tizerinde duracagimiz nokta hareketli medyanin basili grafik tasarim asamasindan

> Vannevar Bush' un tasarladizi memex adli makine gesitli bilisim bigimlerini iliski olarak
depolayarak bunlar arasindan istenilenin se¢ilmesi ile birlikte yeni istege bagli olarak bagka bir
secenegi otomatikman kullanima sunmustur fakat bu proje hayata gegirilememistir. Memex' in
ardindan {iretilen Xenadu, NLS Augment gibi multimedya yonetim yazilimlar1 ile bu alandaki
¢alismalar hizlandirilmistir.
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geemeden sadece teknolojik bilgi birikimi ile hicbir anlam ifade etmeyecegidir.
Unutulmamalidir ki her hareketli medya iirlinli bir grafik tasarimina ihtiyag
duymaktadir. Ornegin bir sinema filmi hareketli medya bilesenleri ile tasarlandiktan
sonra, trailer i¢in bir web sayfasina ve TV reklamlarina ihtiya¢ duyarken, afis, poster,
CD ve DVD kapaklart gibi basili grafik tasarim iiriinlerine de ihtiya¢ duymaktadir.
Son kertede sdyleyebiliriz ki bu iki alt baslik birbirinden ayr1 diisiiniilemez. "Kisaca
tanimlarsak toplum; belli amagla, belli inangla belli insanlarin olusturdugu, belli bir

kimligi olan bir kurulustur. Bir orgiittiir".(Ering, 2008: 13)

Burada toplumlarin bu kendine has kimlikleri o toplumlara 6zgii iiretilen
hareketli medya kavramlarinin da farkli olmasina neden olmaktadir. Diger bir yonii
ile farkli kitle iletisim araclarinin igeriginde var olan bu hareketli medya 6rneklert,
bireylerin yasamlariyla, sorunlariyla ve gelecekleriyle dogrudan ilgili oldugundan
(Cereci, 2003: 44) hareketli medya igerisinde iretildigi toplumlardan bagimsiz

diistiniilemez.

E. Toplum ve Begeni Diizeyleri
Insan &mriinden uzun yasayan goreli bir kararliliga sahip olan ve kendi
kendini devam ettiren bir insan toplulugu (Kongar, 2010: 46) olarak tanimlanan
toplum insan tiirliniin yasamsal ihtiyaglarini karsilamak ve o6zgiirlesmek icin (Keser,

2003: 71) yine insanlar tarafindan olusturulan bir orgiittiir.

Insan Omriinden uzun olmasi, goreli bir kararliliga, ortak deger ve
davraniglara sahip olmasi kendi kendini devam ettirebilmesi toplumlarin 6zellikleri
(Kongar, 2010: 46) olarak gosterilebilir. Yani her toplumsal grupta o grubun
kiiltiirinti bir kusagin sonraki kusaga sistemli bir bigimde 6gretmesi sonucu, grup
tiyeleri ortak 6zellikler gelistirirler ve boylece o grubun temel kisilik tipleri olusur
(Gegtan, 2012: 19). Erin¢' in (2008: 10) de belirttigi gibi toplumun degerlerini,
tarihini ve kiiltlirlinii yani ge¢misini insan sirtlanir ve kusaktan kusaga aktarir. Bu
sekilde gecmisiyle yasayarak gelecekte devam eden bir sistem (toplum) korunmus
olur.

Aileden baslayarak sirasiyla ¢evre, arkadaslar ve egitmenlerle toplumun yeni

bireylerine aktarilan o topluma 6zgii kimlik, bireyin kendi kimligi olarak o birey
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tarafindan bir sonraki kusaga aktarilir. Bir baska tanima gore de toplum; hukukun,
adetlerin, geleneklerin, vb. giicii ile desteklenen tarihsel gelisme igerisinde
bi¢imlenmis bulunan belirli bir iiretim bi¢cimini temel alan ve insanin ileri
gelismesinde bir asama olarak ortaya c¢ikan goreli olarak kararli bir toplumsal
bagintilar ve biiyiik insan gruplar1 arasindaki iligkiler sistemidir (Osipov, 1977: 45).
Osipov toplumu tanimlarken, toplumun “belirli bir {iretim bi¢imine” sahip olmasi
gerektiginin lizerinde durmustur. Tarihsel slireci goz onlinde bulundurdugumuzda
cesitli donemlerde toplumlarin {iretim bigimlerinin degistigini gorebilmekteyiz.
Glinlimiizde sanayinin gelismesine paralel olarak ortaya ¢ikan iiretim bi¢imi bu ¢agin

“Modern Cag” olarak adlandirilmasina yol agmustir.

Bireysel cikarlarin her seyin Oniine gecgerek bireyler arasi
catigsmalar1 koriikledigi bu modern cagda toplumlar da, toplumsal
cikarlar1 daha fazla Onemseyerek, c¢ikarlar1 konusunda ayriliga
diistiikleri  kisi veya kurumlarla Orgiitli ve yogun c¢atismalara
girmektedir (Cereci, 2003: 43).

En acik hali ile bu catismalar medya kurumlarinda goriilmektedir. Cereci' nin
(2003: 44-45) de tlizerinde durdugu nokta, her biri basli basina birer iletisim kaynagi
olan bu medyanin, basta haberler olmak {izere kitle iletisim araglarinin igerigini
olusturan unsurlari, bireylerin yasamlariyla sorunlariyla ve gelecekleriyle dogrudan

ilgili kilarak sunmasi sonucu bireyleri kendine bagimli kilmasidir.

Medya bireyleri kendine bagimli kilmakla, zamanla kitleleri yonlendiren bir
gii¢ haline geldi. Ve medya, bu giiciinii etkin bir sekilde kullanarak modern ¢agda
toplumlarin degerlerini, tarihlerini ve kiiltiirlerini istedigi bicimde kitlelere sundu ve
toplumlar kendi 6z degerlerini unutmaya basladi. Ozetle toplumlarin begeni
diizeyleri ve degerleri medya ve diger kitle iletisim araclari ile yeniden belirlenmeye
baglandi. "Her toplumun kendine ait oOnem verdigi, arzuladigi degerleri

bulunur."(Bagkan, 1988: 15).

Degerler, bir toplumun kiiltiiriinii 6grenmek demek, o kiiltiirlerin degerlerini
bilmek demektir. Diger bir deyimle, arzuladiklari yasamin ne olduguna iliskin

fikirlerini 6grenmek o toplumun degerlerini olusturur. Insanlarin degerleri
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Ogrenildigi veya kesfedildigi zaman, onlar hakkinda bir¢ok sey bilinmis olmaktadir.
"Degerler insanlarin iyiyi, dogruyu, giizeli ve c¢irkini tanimlamak i¢in koymus

olduklar1 standartlardir."(Baskan, 1988: 14)

Modern ¢agin ardindan gelen post modern ¢agda “Ne olsa gider” (Anything
goes) mantifiyla biitiin disiplinler, kavramlar ve farkli begeniler i¢ ice ge¢mis ve
modernizm' in, yiiksek kiiltiiriin asagiladigi ki¢® (kitsch) driinler bilingli olarak sanat
semsiyesi altina alinmistir. Yine Selvi' ye (2008: 29) gore; Postmodernizm burada
sanatla giindelik yasam arasindaki sinirlar1 kaldirmis ve seckin begeni ile kig {iriinler

arasindaki diismanlig1 uzlastirma yoluna giderek ¢ozmiistiir.

Kig, herkesin i¢inde yasadigi ve herkesi etkileyen toplumsal bir olgudur.
Seckin begeninin agagiladigi, kitlelerin ise vazgeg¢ilmezi olan kig; abarti, riikiis,
yiizeysellik, ucuzluk, gosteris¢ilik, yozlastirma, bayagilastirma, taklit, ticarilestirme,
estetik uygunsuzluk, kotii begeni gibi olumsuz seyleri karsilayan Ingilizce bir
kavramdir ve Almanca werkitschen (ucuzlatma) sézciiglinden gelir (Selvi, 2008: 34).

Kig kiiltiirii yasam bi¢imi haline getirmis olan kig tiiketicisi kitleyi olusturan
bireylerin, birbirlerinin ayni; secici olmayan, duyarsiz, ilkel, yabacilagsmus, kiiltiirsiiz,
yiizeysel, gosterisci, taklitci, kendini oldugundan daha degerli gosterme egilimleri
olan incelikli begenilere kapali, diisiince tembelligine dayali bir anlayista olmalari,
kiiltiir endiistrisinin kendi 1ideolojisi dogrultusunda, tepeden istenildigi gibi
yonlendirilmeye miisait bir toplum yaratmakta oldugunun gostergesidir (Selvi, 2008:

43).

Kitle iletisim araglarinin toplumlara ait bu degerleri yeniden belirledigi
giiniimiiz modern ¢aginda Oskay' m iizerinde durdugu nokta kitlelerdir. Begeni
yoniinden toplumsal yasam totalitesi i¢inde brutal ve belirsiz bir duruma diismiis
“kitle toplumu” insant biling endiistrisinin ve eglence endiistrisinin ayrica
kosullanabildigi bir yonelmedir. Ayrica bu yonelme, eglence endiistrisi karsisinda

bile edilgenlesmekten kurtulmaya yetecek parasal, zamansal ve kiiltiirel olanaklara

* Var olan bir tarzin asag1 bir kopyas1 olan sanati simflandirmak, ifade etmek igin kullanilan Almanca
bir terimdir.
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sahip olmayan “kalabaliklasmis”, amorf ve atomize olmus bu “sinif” ve “katmanlar”
daki insanlar i¢in reel toplumca konulmus bir tiir sinirlilik ya da zorunluluk (Oskay,

1982: 188) olmaktadir.

Bu s6z konusu kitle toplumu modern ¢agda, tiikettikge kendi varligini ortaya
koyabilmektedir. Tiiketim begeni ile dogru orantili oldugundan toplumlarin begeni
diizeyleri iiretimi gergeklestiren smiflarca sekillendirilmektedir. Bu islem igin kitle
iletisim  araglart  yonlendirilmekte ve toplumsal begeni ihtiyaca gore
sekillendirilmektedir. Yani “modern toplumda belli begeni tarzlar1 ve moda, varlikli,
serbest zamanl bir sinif tarafindan, alt siniflar1 gittikce kenara itmek i¢in dayatilir.
Uretim ve galisma gibi faaliyetlerden bagimsiz olan bu smif, kendisini gosterisgi bir
tilketime yonelerek kurmaya calisir. Bos zaman bu kesim i¢in zamanin iiretici
olmayan bir sekilde tiiketilmesi demektir. Bu sinif, iktisadi giiciinii, kiskandirmaci bir
tutumla, israf temelli harcayarak ikame etmeye calisir. (Veblen, 1995: 102-114). "Bu
sekilde bagimli siniflarin simsegini lizerine ¢ekmekle birlikte, kendi varolusunu bu

yolla pekistirmis olur." (Veblen, 1995: 102-114).

Begeni glizeli ifade eden bir anlamda da onu tanimlayan yargi ve diisiincedir.
Onder Kilicoglu' na (2007: 29) gore begeni ve beraberinde gelen giizellik kavramu,
kisilere ve kisilerde uyandirdigi etkiye gore farkliliklar gosterir. Ayrica begeni
diizeyi lizerinde kiiltiir, ¢evre, egitim gibi faktorler de etkili olmaktadir. Kiiltiir
endiistrisinin gergekte zihin/biling iireten bir endiistri oldugunu belirten Enzensberger
de, bu endiistrinin esas gayesinin {irlin/mamul madde satmak degil, “var olan diizeni”
satmak oldugunu belirtir. Bu endiistri, bireylerin alik birer tiiketen olmasini,
varolus/politik iktidar {izerine diistinmeksizin, iktidar iliskilerinin nedenini ve nasilini
diisinmeden yasamalarin1 saglamak i¢in wugrasir. Bu endistri, bilincimizi
yonlendirmenin, var olan diizenin emrine sunmanin, verili iktidar yapilarina
stireklilik katmanin, hegemonik iligki dizgelerinin yeniden {iiretimini saglamanin
pesindedir. "Bilincin egemen siyasa baglaminda yeniden iiretimiyle ugrasan bu
sektor ya da biling endiistrisi, kiiltiiriin tek tiplestirilmesi ve zevk/begeni diizeyinin

standartlastirilmasini getirmektedir." (Real, 1977: 27).
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Zevk, begeni diizeyi, bireysel sunum, algilama, ifade bigimleri kiiltiir
endiistrisi yoluyla tek tiplestirilerek standart bir forma sokulmaktadir. Bu endiistri,
her simif ya da kesimin kiiltiirel standartlarin1 birbirine yaklastirmaktadir. Bu
endiistrinin insan tipi ise biiyiik 6l¢iide “ortalama insan” dir. Toplumun biitiiniinii
ilgilendiren begeni kiiltiirii, ayn1 zamanda o toplumda yasayan bireyler i¢in hayati
kavrama, anlamlandirma yoniinde kalici referanslara doniisebilen bir dizi
sosyalizasyon pratigine eklemlenir. Ornegin, belki popiiler miizigin starlarmin iinleri
gecicidir, ama popiiler miizik denilen aktivite ve onun hayatt anlamlandirma

yoniindeki etkisi kalict bir 6zellik tasir. (Tekelioglu, 2006: 49)

Bireysel davramiglarimizdan giyim kusamimiza, yasadigimiz c¢evreye
bakisimizdan, onu diizenlemeye kadar yasamimizin hemen her aninda estetik begeni
ve algilarimiz1 kullaniriz. Bu nedenle estetik begeni ve estetik algima yetisi modern
toplumlarda 6n plana ¢ikmaktadir. Toplumlarin begeni diizeyleri lizerinde etkili olan
Oonemli bir unsur da go¢ olgusudur. Tekelioglu' nun (2006: 59) belirttigi gibi gocler
farkli begeni Kkiiltiirlerinin tasinmasina, birbirleriyle karsilagsmasina, zamanla
birbirlerini etkilemesine ve sonunda begeniler arasi gecislerin ve benzerliklerin

artmasina neden olmaktadir.

Bir begeni Kkiiltiirii olusabilmesi i¢in Gans (1999: 170) ii¢ yol sunar.
Bunlardan ilki; begeni kiiltiirli, kullanicilarin istedigi ve uygun buldugu, estetik
doyumu, bilgilenmeyi ve eglenceyi vb. saglayan kiiltiirel igerigi sunarak, onlarin
taleplerini hem karsilamali, hem de ifade etmelidir. Ikincisi, istenilebilecek bir
begeni kiiltiirii, yaraticilarini maddi ve manevi olarak 6diillendirmeli, kiiltiire katkida
bulunabilmeleri i¢in onlar1 desteklemeli, onlara katkilarinin yaraticilar olarak kendi
gereksinimlerini karsiladigi duygusunu ve kullanicilarin da, yarattiklar1 yapitlar
isteyecegi, en azindan kabul edecegi inancini vermelidir. Uciinciisii, iyi bir begeni
kiiltiirti, toplumsal ve ruhsal agilardan zararli olmamali, kullanicilarini yaraticilarini

ya da toplumun geri kalanini incitmemelidir.

Gans' 1n iizerinde durdugu diger bir nokta da farkli kiiltiirlerin (yiiksek kiiltiir,

iist-orta kiiltiir, alt-orta kiiltiir, asag kiiltiir, s6zde-halk asag1 kiiltiirii, genglik kiiltiiri,
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zenci kiiltiirii, etnik kiiltlirlerin) toplumlarin begeni diizeylerinin olusmasinda etkin
bir rol oynadigidir (Gans, 1999: 109). Toplum ve begeni kiiltiirii arasindaki iliskiye
de deginen Gans (1999: 137-138), bu ikisi arasindaki en 6nemli iligkinin siyasi iligki
oldugunu vurgular. Gans' a gore, her ne kadar cogu begeni kiiltiirii agiktan agiga
siyasal bir goriinim sergilemese de her kiiltiirel igerik, siyasal sayilabilecek ya da

siyasal sonuclar dogurabilecek bir takim degerler tagsir.

Omegin TV' deki basit bir aile komedisi bile kadinlarla erkekler, anne-
babalarla ¢cocuklar arasindaki iligkiler konusunda bir seyler anlatir. Bu iliskiler belirli
degerleri, belirli iktidar sorunlarini igerdigi siirece siyasaldirlar. Doksanli yillarin
basinda TV yayinlarindaki yayin tekelinin kalkmasi sonucunda 6zel TV yayinciligi
yayginlasti. Tekelioglu' na (2006: 52) gore, doksanlardan giliniimiize dogru TV
yayinlarinin sayisal anlamda artmasmin yaninda bu yayinlar “begeni sunma”
anlaminda da toplumlara ¢esitlilik sundu. Gerek havadan yapilan yayinlarda, gerekse
kablo, sifreli yayin ya da uydudan yayin gibi alternatifler ¢ercevesinde, hemen her
toplumsal grup ve toplumsal begeniye seslenen kapsamli bir secenekler sisteminin
olustugundan séz etmektedir. Ayrica Tekelioglu, ortalama bir toplumsal begeninin

reytinglerde dl¢iilmekte oldugunu belirtmistir.

Belirli bir sistematik uygulamadan secilen reyting oranlarina
siralama yaparak bakildiginda, futbol maclart ve yorum programlari,
yerli diziler, filmler, ana haber biiltenleri, magazin ve eglence
programlarinin izlenilirligi yliksek c¢ikmaktadir. Reyting oranlart ile
“ortak kiiltiirel begeni/zevk™ arasinda bir iliski oldugunu sdyleyebiliriz.
Bu onermeler dogruysa, ulusal TV' lerde yiiksek reyting alan popiiler
programlar, bize izleyicilerin “kiiltiirel begenisine” iliskin ¢ok onemli
ipuclart saglayabilir. (Tekelioglu, 2006: 51).
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1. 1. 2 Hareketli Medya Grafik Tasarim

A. Hareketli Medya Siireci ve Adimlar1
Sanat tarihinde yirminci yiizyila gelindiginde, sanat eserlerinde goriintii
baglaminda énemli degisme ve gelismeler goriilmektedir. Ozellikle 1920' li yillarda
yapilan deneysel filmler gelecek yillarda ortaya ¢ikan animator ve grafik tasarimcilar

acisindan referans anlaminda degerlendirilmektedir.

Ilk hareketli grafik orneklerinin yer aldigi film endiistrisi 19501i yillara
geldiginde hareketli grafik orneklerini bir adim daha oteye tasiyarak animasyonlu
film basliklarin1 kullanmaya baslamaktadir. Bu tarihten sonra ise “hareketli grafik”

yeni bir grafik bi¢cimi olarak sanat tarihindeki yerini almis olmaktadir.

Grafik Tasarim 1970li yillarda, o gline kadar kabul gordiigii statik bir yayin
Ogretisi konumundan gittikce uzaklasarak genis bir alanda tercih edilen yeni bir
uygulamaya donlismektedir. Film, animasyon, interaktif medya ve iletisim
teknolojisi gibi alanlarda giiniimiizde siklikla tercih edilen bu yeni uygulamalar hem

tasarimcilarin hem de hedef kitlenin iiriine yonelik ilgisini canli tutmaktadir.

Grafik tasarim alaninda giinlimiize yaklastik¢a “zaman” kavrami on plana
cikmaktadir. Gerek iletisimin etkili olabilmesi gerekse de sanatsal anlamda anlatimi
destekleyen rolii dordiincii bir boyut olarak zaman kavramina dikkatleri cekmektedir.
Zaman ve boslukta gerceklestirilen bu tasarimlar grafik tasarimin geleneksel dilini

sinemanin gorsel dili ile birlestirmektedir.

Insan hareketten ve hareketli nesnelerden etkilenmektedir. Icerisinde
bulundugu ortamda var olan hareketli nesneler insanin dikkatini ¢ekmektedir.
Herhangi bir mekanda agik olan televizyon buna iyi bir 6rnektir. Konu ne olursa
olsun ortamda kim bulunursa bulunsun hatta TV' deki program ne kadar sagma

olursa olsun muhakkak acik olan TV oradaki insanlarin dikkatini ¢ekmektedir.
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Hareketin etkileyiciligi hareketli grafik uygulayicilari i¢in bir mihenk tasidir.
Uygulayicilar nitelikli bir hikaye anlattiklarinda insanlar1 belli bir duygu ve
diisiinceye yonlendirmektedir. Niteliksiz bir hikaye anlattiklarinda da insanlar1 belli
bir duygu ve diisiinceye yonlendirmektedir. Bu durum onlarm, topluma karsi olan

sorumluluklarin1 6n planda tutmalar1 gerektigi sonucunu dogurmaktadir.

Animasyonun Ilk Adimlar1

Insanlar hikaye anlatirken hareketli goriintiilerden yararlanma ihtiyaci
hissetmektedir. Insanoglunun dogasinda var olan bu ihtiyacin, ilk yerlesim
merkezleri olarak kabul edilen magaralardan baslayarak giiniimiize kadar kullanilan

tiim anlatim bi¢imlerinde uygulandigi yapilan arastirmalarda ortaya ¢ikmaktadir.

Anlatimda hareket duygusunu canli tutmak adina tercih edilen bu hareketli
gorintiiler  ilk olarak magara duvarlarindaki® resimlerde  goriilmektedir.
"Insanoglunun ilk yerlesim merkezlerindeki bu resimlerde kullanilan hayvan

figtirleri, hareketli goriintii izlenimini agikca belli etmektedir." (Sturman, 2003: 23)

(Resim 1)

llerleyen zamanla birlikte hikaye anlattiminda tercih edilen araclar
degismektedir. Fakat anlatimda olusturulmaya caligilan hareket duygusu hep devam
etmektedir. Duvarlara ¢izilen resimlerle baslayan, hareketli goriintiiye uygun anlatim
zamanla erken dénem Misir duvar silislemelerinde ya da erken donem Yunan

eserlerinde de (0zellikle vazolarda) goriilmektedir.

* Lascaux (Fransa) ve Altamira (ispanya) magaralarinda hareketli goriintii Grnegi olabilecek resimlere
ait bulgulara rastlanmaktadir.
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o ‘Y(R\esim 2)

Bu hareketli goriintiilerden yararlanilarak hazirlanan goriintii siirekliligi
kavrami 19. yy' da saglam bir zemine oturtturulmaktadir. O giine kadar yapilan
caligmalar goz Oniine alindiginda goriintii siirekliligi kavraminin anlatim i¢in yeterli
oldugu sonucuna ulagilmaktadir. "19. yy' dan sonra ise ¢esitli nedenlerle goriintii
strekliligi kavraminin hareketli goriintiilerin  anlatiminda yetersiz  kaldig
bilinmektedir. 19. yy' dan sonra goriintii siirekliligini yeniden saglayabilmek i¢in
farkli arayislara gidilmistir. Optik aletler bu arayislarin bir sonucudur." (Sturman,

2003: 29)

Bu yiizyilda eglence araci olarak kullanilan animasyon ornekleri {iretilen

optik aletlerin yardimi ile hazirlanmaktadir.

(Resim 3)

Go6z onilinde bulunan bir nesne yok edildiginde, insan gozii o nesneyi orada
bir saniye daha yani bir saniye daha s6z konusu nesne gdz Oniindeymis gibi

gormektedir. Bir animasyon hazirlanirken animator tarafindan goziin bu ozelligi
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dikkate alinmaktadir. Farkli duragan goriintiilerin birbiri ardina siralanmasi ile elde
edilen hizli goriintilerden olusan animasyonun hazirlik siirecinde animatorler
gorlntii siirekliligini saglayabilmek i¢in insan goziindeki bu 6zellikten maksimum
derecede faydalanir. Birbiri ardina siralanan her bir goriintiiniin bir sonraki gorlintiiye

yumusak bir ge¢is yapmasi goziin bu 6zelligiyle elde edilir.

Optik aletlerin yardimi ile hazirlanan tiyatro kutulari, sundugu
illizyon ile ozellikle Fransa' da, tasarlandigi donemde, insanlarin
ilgisini ¢gekmistir. Sahnede farkli 6gelerin hareket etmesi ile elde edilen
gorlintii  sahne 1siklar1 ile tamamlandiginda derinlik duygusu
saglanmaktadir. (Sturman, 2003: 33)

19. yy' da kitlelerin ilgisini ¢eken anlatim araglarindan biri “thaumatrope”
dir’. Thaumatrope iki adet ip parcasmnin karsit uclarina bagli, bir adet kagit diskten
olusmaktadir ve basit bir ¢aliyjma mantigina sahiptir. Iki tarafinda da farkhi
goriintiilerin yer aldig1 disk dondiiriildiigiinde farkli olan bu goriintiiler birlesmis gibi
algilanmaktadir. Disk ne kadar hizli donerse goriintliniin inandiriciligi da o kadar

etkili olmaktadir.

(Resim 4)

Bu vyizyilm ilk yarisnda 6nce “phenakistoscope”® ardindan da
“stroboscobe”” un yaygin olarak kullanildigi bilinmektedir. Her gegen giin gelisen

teknoloji ile iiretilen yeni aletler kendinden onceki aletlerin tahtini ellerinden ald.

> Astronom Sir John Herschel tarafindan yapildigi diisiiniilen “thaumatrope” Avrupa' ya Londrali
doktor John A. Paris tarafindan 1820' lerde getirilmistir.

% 1832 tarihinde belgikaJoseph Plateau “phenakistoscope” adli aleti Avrupa' ya tanitmustir.

71832 yilinda Simon Von Stampfer “stroboscobe” adli cihazi Avrupa' ya getirir.
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Goriintiileme aynasi gerektirmeyen “Zoetrope” kesfedilene dek Avrupa ve Amerika'
da “phenakistoscope”™ kullanild: fakat ilk animasyon Srnekleri arasinda 6nemli bir
yer edinen “zoetrope” ye kars1 duyulan ilgi “praxinoscope” un iiretilmesinden sonra

azalmstir.

(Resim 5)

Izleyici, “praxinoscope” un kapaginda yer alan kiiciik bir delikten arka
plandaki teatral goriintiiye bakmaktadir. Hareket eden sahnede izleyiciye sunulan bu

goriintii kitlelere anlatimsal bir igerik olusturmaktadir.

(Resim 6)

Erken Donem Sinema Buluslar
Atlar lizerinde ¢esitli incelemeler gerceklestiren Fransiz fizyolog Etienne
Marey, incelemelerinin sonucunda atlarin hareketinin insanlarin bildiginden daha

farkli oldugu sonucuna ulasir. Marey' in bu aragtirmalarin1 yakindan takip eden

¥ William George Horner zoetrope' u kesfeden kisi.
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Leland Stanford’ kendi yaris at1 iizerinde bu iddialar1 incelemek ister ve bu amacina
ulasabilmek i¢in Eadward Muybridge'® ile anlagir. Muybridge yaptizi  anlasma
geregi hareketsiz kamera sistemi kurarak Stanford' un yaris atinin hareket eylemini
kaydeder. Gergeklestirdigi bu ve diger hareket deneylerinden bir kismini makale
haline getirerek 1878 yilinda "Scientific American" adli dergide yayinlayan
Muybridge  hazirladigit  bu makalede, hareketli goriintii olusturabilmek igin
okuyuculardan makaleden kestikleri resimleri zoetrope adli cihaza yerlestirmelerini
ister. "Zaman igerisinde benzeri denemeler gerceklestiren Muybridge bu
caligmalarin1 bir adim daha ileriye gotiirerek, aym1 anda 200 farkli goriintiiniin

kullanilmasina olanak taniyan “zoopraxiscope” adli aleti iiretir." (Calvert, 2001: 41)

Zoopraxiscope sinema filmlerinin Onciisii olarak kabul edilmektedir.
Ozellikle Amerika ve Ingiltere' de biiyiik bir ilgi uyandiran bu cihazla Muybridge,
Pennsylvania Universitesi biinyesinde insan ve hayvan hareketlerini inceleyerek yiiz
binden fazla hayvan ve insan calismasi iiretmistir. Muybridge' in bu caligsmalari

giiniimiiz gorsel sanatcilari tarafindan referans anlaminda degerlendirilmektedir.

(Resim 7)

1889 yilinda, ilk sinema buluslarindan biri olarak kabul edilen film bazlar''

gelistirilerek saydam ve selliiloid hale getirilmistir. Eastman tarafindan {iretilerek

? Eski California valisi Leland Stanford.

12 (9 Nisan 1830; Londra, ingiltere - 8 Mayis 1904; Londra), Birden fazla kamera kullanarak yaptig1
hareket incelemeleriyle bilinen Ingiliz asilli fotografcidir.

" Hannibal W. Goodwin tarafindan gelistirilmistir.
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hizmete sunulan bu film bazlar tarihte ilk kez uzun goriinti siralamalarini tek bir

makara iizerinde konumlandirmanin yolunu agmis olmaktadir.

Sinema sanatina kazandirdig1 yenilikler ile adindan sz ettiren
Lumiere kardesler ise 1890l yillarda kinora'? adli aleti gelistirerek
basta Ingiltere olmak iizere Avrupa' da bu aygiti tamitmiglardir. Ayni
yillarda bozuk para ile ¢alistirilan kinetoscope'~ aygitinin bulunmasi ile
modern sinemanin ilk onciisii kabul edilen Cinematographe' in kesfi de
yine Lumiere kardesler tarafindan gerceklestirilmistir. (Calvert, 2001:
55)

Cinematographe' 1 kesfinden sonra tarihte ilk defa, iicret 6deyen bir
topluluga sunulmak iizere sinematografik filmler biiyilkk ekrana yansitildig
goriilmektedir. Bu uygulamadan yararlanarak ilk defa biiylik ekran iizerinde hareket
edebilecek bicimde tasarlanan ¢izimler gergeklestirilir. Farkli calismalarinin
neticesinde bu yillarda, hem politik karikatiir hem de resimli romanlarin anlatildig

gazetelerde klasik anlamda ilk animasyon &rneklerini'* gorebilmek miimkiindiir.

Film Bashklarindaki (Jenerik) Hareketli Grafik Tasarimlar

Ticari Sinemada film baghigi tasarimi, bash basina deneysel bir film tiirii
olarak degerlendirilmektedir. Sessiz sinema doneminde ilk defa uygulanan bu film
baslig1 tasarimlart filmlerde metin igeren bashk kartlar1 bi¢iminde izleyiciye

sunulmaktadir.

Bir film seyretmeye basladigimiz zaman karsimiza c¢ikan
basliklar ilk  bakista filme emek verenleri tanmitmak amach gibi
goziikse de aslinda islevi bununla simirl degildir. Acilis basliklar ilk
andan itibaren izleyiciyle kurulan ilk etkilesim ve bu nedenle filmin
ayrilmaz bir parcasi haline gelir (Atiker, 2012: 51)

"2 f¢erisinde bir dizi resimin bulundugu 14cmlik bir tekerlekten olusan bir gesit ev sinema aygitidur.
Tekerlek dondiirtildiigiinde resimlerin lens Oniinde hizlica birbirini izlemesi hareket izlenimi
uyandirmaktadir.

" 1894 yilinda Newyork, Londra, Paris te goriilmektedir.

'* Mickey Mouse ve Felix en yaygin cizgi film karekterleriydi. Pat Sullivan' in ¢izdigi Otto Mesmer'
inse animasyonunu yaptigi Felix tanimlanabilen ekran kisiligine sahip ilk animasyon karekteri olarak
tarihteki yerini alir. 1914 yilinda Winsor McCay bilyiik ekranlar i¢in Dinazor Gertie adinda yeni bir
animasyon karekteri olusturdu.
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Sinemanin bu sessiz doneminde s6z konusu baglik kartlarinin olay orgiisiine
katki saglamak adina film boyunca belli araliklarla tekrar edildigi goriilmektedir.
Filmin adi, kamera arkasinda ¢alisanlarin isimleri, diyaloglar ve 6zellikle sahnelerle
ilgili eylemler hakkinda agiklamalarin yer aldig1r bu kartlardaki yazi tasarimlarinin

filmin tiiriine gore degistigi de cesitli filmlerde goriilmektedir.

Sinema sanatinda sesin devreye girmesinden sonra basliklar kendi i¢inde bir
metin olarak sanat eseri kivaminda degerlendirilmeye baslanmaktadir. 1950' 1i yillara
gelindiginde jenerikler mini bir film olarak sinema filmlerinde yer almaktadir. Bu
tarihlerde Saul Bass tasarladigi basliklarla film bagligi tasarimina yeni bir boyut
kazandirmistir. Bu baglamda Saul Bass' in Alfred Hitchcock, Martin Scorsese,
Stanley Kubrick ve Otto Preminger icin tasarladigi agilis sekanslari ilgi ¢ekmis ve
sinema tarihinde 6nemli bir yer edinmistir.

Hareketli grafikler ve sinema bagliklar1 denildiginde hig
kuskusuz akla gelen ilk isim Saul Bass' tir. 1954 yilinda Otto
Preminger' in Carmen Jones adli filmine hazirladig1 posteri begenen
yonetmenin kendisinden rica etmesiyle film agilis bagliklar tasarlamaya
baglayan Bass, Oncekilerin aksine sadece baslik yazilar1 tasarlamak
yerine bu basliklarin izleyicinin dikkatini ¢eken, konuya ve filmin
psikolojisine hazirlayan ve filmle biitiinlesen birer Oge olarak
kullanabilecegini kesfederek hareketli grafikler tarthinde yeni bir
akimin Onciisii olmustur (Atiker, 2012: 55).

Jenerigi filmin mantikl1 bir uzantis1 ve hikayeyi desteklemek adina bir firsat
olarak degerlendiren Bass, tasarladigi jeneriklerle film basglhiginin sinema dilinde,
filmin giris sahnesi olarak kabul gormesine yardimci olmustur. Bu uygulamalar,
sinema tarihinde 1920' lerde gerceklestirilen deneysel avangard filmlerden sonra
soyut animasyonun uzun bir aradan sonra yeniden dogumu olarak kabul
edilmektedir. Martin Scorsese Bass' in bu ¢alismalarini; Bass baglik sekanslarini bir
sanata doniistiirmekte ve baz1 durumlarda (6rnegin Vertigo) film i¢inde kiigiik bir
film yaratmaktadir. Onun hareketli grafik derlemeleri filmin bir 6nsozii olarak islev
gormektedir. Tonu belirleyip, genel havayr saglamakta ve eylemi Onceden
gostermektedir seklinde 6zetlemektedir. 1963 yilinda Friz Freleng' in tasarladigi, The

Pink Panther filminin giris sahnesindeki animasyonun kisa zamanda pop kiiltiiriin

' Genis blok harfler korku, zarif ince metinlerde romantizmi simgelemektedir.
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ikonu haline geldigi goriilmektedir. Henry Mancini' nin miiziklerinin kullanildigi bu
acilis sahnesi zamanin ucuz teatral ¢izgi filmlerinin Gtesinde sogukkanli, ¢agdas
tasarim, donen harflerin kullannmi ve diizene sokulmus kelimeleri ile sinema

camiasinda oldukg¢a ilgi uyandirmaktadir.

Maurice Binder' in James Bond filmleri i¢in tasarladigi acilis sahnesinde
kullanilan soyut goriintiiler kitlelerin begenisi toplamaktadir. Ateslenen silahlar
Bond' un siluet seklinin hareketini izleyen bir silah namlusuna doniismektedir.
Olusan sekil kameraya donerek beyaz bir noktaya indirgenir. Ekranin {ist kismindan
kirmizi bir sivi akar. 007 filmi ile 6zdeslesen bu goriintliniin Dr. No' yu takip eden

tiim Bond filmlerinde kullanildig: bilinmektedir.

Amerika ve Rusya arasindaki soguk savasin yogun bicimde

hissedilmeye baslandig1 6011 yillarin sonlarinda dogan efsanevi
ajan James  Bond' un tiim seri filmlerinde aymi agilis bashiginin
kullanildig1 goriilmektedir. Siluet halinde seksi kadinlarin dans ettigi ve
kameranin silahin namlusuna yerlestirilip kana bulandigi bu unutulmaz
acilis bashigi, Amerikali tasarimc1 Maurice Binder imzasini tagimakla
beraber 50 yildir bir siiredir ¢ok ufak degisikliklerle glinlimiize kadar
gelmeyi basarmustir. (Atiker, 2012: 58).

1970 ve 19801 yillara gelindiginde ise Terry Gilliam agilis jeneriklerinde
kullandig1 animasyonlarla film sanatinda 6n plana ¢ikmaktadir. Animasyonun yani
sira canli eylemleri de yonetme girisiminde bulunan Gilliam kullandig1 sahne setleri,
kostiimler ve kamera acgilar1 ile sinema tarihinde adindan sikg¢a s6z ettirmistir.
Jabberwocky (1977), Time Bandits (1981), Brazil (1985) filmlerinde Gilliam' in
imzasin1 tastyan jenerikler goriilmektedir. Ug boyutlu tipografinin animasyonunu
gerceklestiren bilgisayar destekli efektlerin ilk 6rneklerinden biri olarak kabul goren
Superman (1978) filminin agilis sahnesinde ise Superman' in ugurulmast Richard
Alan Greenberg ve kardesi Robert' in kurduklar1 sirketin taninmasini saglamaistir.
Pablo Ferro ve Saul Bass, sinema tarihindeki kimi basyapitlarin (1964 Dr.
Strangelove, 1968 The Thomas Crown Affair, 1971 A Clockwork Orange) baslik
tasarimlarinda kullandig1 hareketli grafikler ile “baslik tasariminin ustas1” unvanini

kazanmiglardir. Rapid-cut (hizli kesim) diizenleme, el c¢izimi animasyon, asir1
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yakinlastirmalar, split-screen (boliinmiis ekran) kurgusu, ortmeler (overlay) ve elle

¢izilmis harfler bu tekniklerden bazilaridir.

Hareketli grafiklere yeni boyutlar kazandiran isimlerden birisi
de Pablo Ferro' dur. Dr. Strangelove, Bullit, Men in Black ve The
Thomas Crown Affair gibi filmlerin ag¢ilis basliklarinda tipografik
Ogeleri ve birden fazla c¢ergeveyi birarada ustalikla sentezlerken,
mizigin goriintiilerle olan iligkisine Ozellikle dikkat etmis, Stanley
Kubrick' in A Clockwork Orange (1971) filmi i¢in yaptig1 tanitim
bashigr ile yonetmen tarafindan “dahi” olarak nitelendirilmistir (May,
2012: 1).

1990 yillara gelindiginde film basliklarindaki hareketli grafik tasarimlarinda
Kyle Cooper ismi 6n plana ¢ikmaktadir. Tasarimlarinda gelenekselle dijitali
birlestirme kaygisin1 tasiyan Kyle Cooper bilgisayart baglik tasarimlarina dahil
etmektedir. Bu teknikle Cooper' in 1990I1 yillardaki tutucu sinema endiistrisini
yeniden sekillendirdigi goriilmektedir. Hareketli grafik tarihinin doniim noktasi
olarak kabul edilen Kyle Cooper' in tasarimlarinin yer aldigi filmler olduk¢a dikkat
¢ekmektedir. True Lies (1994) ve ozellikle de Se7en'® filmleri baslik tasarimlar ile
doneme damgasini vuran filmlerden sadece ikisidir.
Televizyonda Hareketli Grafik Tasarimlar

Sinema sanatinda goriilen yeni teknikler, televizyon animasyonlar1 ve
hareketli yaym grafiklerinde de kullamlmaktadir. Ozellikle deneysel avangard
filmlerin ve film baglig1 sekanslarinin televizyondaki hareketli grafik tasarimlarinda

siklikla tercih edildigi goriilmektedir.

Donnie Brasco, Se7en, The Island of Dr Moreau, Mission
Impossible, Spider Man, Sphere, Spawn, Twister ve Flubber gibi bir¢cok
Hollywood filminin acilis basligi Cooper imzasini tagimaktadir. Bu
filmler birer sinema klasigi sayilmasalar bile, Cooper' mn agilis
basliklari, kendi baglarina ayri birer film gibi duruslariyla izleyicinin
daima ilgisini ¢ekmis ve heyecanlandirmistir. Bu nedenle Se7en
filminin agilis bashigi, the New York Times Magazine dergisi tarafindan
90" larin en 6nemli yeniliklerinden birisi olarak gdsterilmistir. (Braha,
Byrne, 2010: 57).

' Film baghig olarak, yedi sayisimn, rakamsal karsihiginin (7), "v" yerine kullanilmastyla tasarlannus
seklidir. Aslinda "seven " olarak yazilmasi gerekir. Fakat yazar, "se7en" olarak kullanmistir. Fakat
algilama agisindan, anlami bozan bir durum s6z konusu degildir.
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197011 yillara gelindiginde televizyon i¢in hazirlanan igerikler renkli filmler
tizerinde tiretilmeye baslandi. Bu yillarda RCA tarafindan sunulan teyp kayit
teknolojisi, renkli video teyp makineleri ve teyp kaset sistemleri ile istasyonlara
giivenli playback olanagi sunmaktadir. Genis kameralar ve kayit cihazlarinin
yardimiyla c¢esitli smirlamalar ortadan kaldirilmaktadir. Zamanla yeni gelisen
teknolojilerin televizyonlara entegre edilmesi ile diinyanin her yerinden canli

gorlntiiler sunmak televizyon i¢in miimkiin hale gelmektedir.

Televizyonda hareketli grafik ornekleri olarak degerlendirilen
Paul Rand tarafindan yapilan logolar (NBC' nin tavus kusu, CBS' nin
gozii ve ABC' nin yuvarlak logosu) televizyonlarin marka kimligini 6n
plana cikarmaktadir. Ozel efektlerin Onciisii olarak kabul edilen
Douglas Trumbull, John Whitney' in ¢alismasini gelistirdi. Bir ray
iizerinde, kameranin hareketine imkan taniyan sistemi gelistirerek yayin
diinyasina kazandiran Trumbull bu ¢aligmasi ile modern dijital
animasyon tekniklerinin onciisii kabul edilmektedir. Grafik tasariminda
devrim niteligindeki bu sistemin kullanildigi Movie of The Week (ABC
icin yapilan bir dizi) programimnin agilis sekansit kendisinden sonra
yapilan programlar i¢in 6rnek teskil etmektedir. (Meggs, 1997: 35)

B. Etkilesimli (interaktif) Medyada Hareketli Grafik Tasarim

Etkilesimli (Interaktif) Ortam; Insanlari eglendirmeye yonelik goriintii
odakli ilk girisimler on dokuzuncu ylizyilda, optik aletlerin icat edilmesiyle
baslamaktadir. Optik aletlerle baslayan bu yeni siireg, hareketsiz arka plan
goriintlileri lizerinde, belirli animasyon sekillerinin oynatilmasina olanak taniyan
yeni aletlerin iretilmesi ve giinbegiin bu aletlerin yayginlasmasiyla devam
etmektedir. Bu anlamda 6zellikle Lumiere Kardesler' in buluslari, modern sinemaya

yon veren ilk icatlar olarak kabul edilmektedir.

Lumier Kardesler”‘ den sonra, modern sinemanin sigrama tahtasi olarak
kabul edilen ikinci bir bulus olarak bilgisayar teknolojisi kabul edilmektedir.

Zamanla birlikte bilgisayar islemcilerindeki ilerlemeler, masaiistii video ve

"7 Auguste Marie Louis Nicolas (19 Ekim 1862, Besangon, Fransa — 10 Nisan 1954, Lyon) ile Louis
Jean (5 Ekim 1864, Besangon, Fransa — 6 Haziran 1948, Bandol), ilk film yapimcilari arasindadirlar.
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animasyon yazilimlari, slayt gosterileri formatinda kullanilan hareketsiz arka planlar

tizerindeki siiperpoze 6geler ile sinema bir kez daha kesfedilmektedir.

(Resim 9)

Interaktif medya icerisinde yer alan hareket kavrami hareketli grafik
tasarimcilarina yeni tasarim olanaklar1 sunmakta, onlarin bu tasarimlarini sinema ve
televizyon gibi alanlarda da kullanabilme olanagi tanimaktadir. Bu tasarim
calismalarinin bir sonucu olarak iiretilen dijital ara yiizler bilgiye ulasmay1 ve elde

edilen bilgiyi islemeyi kolaylastirmaktadir.

Bilgisayar ortaminda tasarlanan bu bilgi, interaktif ortam olarak tanimlanan
yeni iletisim yolu ile kitlelere sunulmaktadir. Bilgi bu mecrada, ardisik olmayan bir
yapi icerisinde sunulmaktadir. Interaktif ortamda bilgiyi tiiketen kitleler aktif bir rol
tistlenmektedir. Yani katilimcr burada, farkli doneler arasinda kolaylikla hareket
edebilmekte ya da Mouse, tuslar, kontrol ediciler ya da ses kumandalar1 ile igerigin

sunulma bi¢imini sekillendirebilmektedir.

Bilgisayar teknolojisinde hareketli grafigin ara yiize dahil edilmesi sonucunda
gozle goriillir yeni tasarim olanaklar1 dogmaktadir. Film ve televizyon diinyasinda
kullanilan bu yeni tasarim olanaklar1 bir taraftan izleyicilerin eglenmelerine imkan
saglarken diger taraftan da bilgi sistemini diizenleyerek navigasyon islemlerini

kolaylagtirmaktadir.
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Web Uzerinde Hareket; Iyi bir tasarim, iyi bir arayiz ve iyi bir icerikle
sunulan web siteleri, diger web sitelerine oranla kullanici tarafindan daha sik tercih
edilmektedir. Kullaniciy1 kendi web sitelerinde tutmay1 basaran, hareketli grafik

tasarim stlidyolar1 ise hareketi gorsel ilgiyi arttiracak ara¢ olarak ele almaktadir.

s
SHALS

WHOWE ARE

(Resim 10)

Studio Dialog'®, multi disipliner ¢alismalarini zarif animasyon tiplerini i¢eren
profesyonel bir ¢izim tahtasinda sunmaktadir. Sitenin sag tarafindaki soluk turuncu,
yesil ve mavi renklerden olusan yatay ¢ubuklar ekran boyunca hareket etmektedir.
Baslik, hareketle ayn1 anda pencere storu seklinde sitenin sagindan soluna dogru
dikey dikdortgen dizisi seklini almaktadir. Storlar kapandikg¢a ¢ubuklarin rengi soluk
maviden turuncu rengine dogru degismekte ve kisa bir silire icerisinde ortadan
kayboldugu goriilmektedir. Cubuklarin ortadan kayboldugu anda sirketin
calismalarindan biri ekranda tanitilir. Sayfadaki ince mavi cizgiler segili bir
baglantiyr harekete gecirmek icin animasyon bi¢imini alir. Sitenin iletisim
sayfasinda, pencere storu etkisi bir kez daha kullanilir ve burada iki ayr1 yatay
cubugun yukaridan asagi dogru kapanmasiyla birlikte miisteri ve ajanslarin listesi
sayfada goriintiilenir. Bu web sitesinde, site 6gelerinin dinamik hareketleri hassas

grafik gecisleri ile yumusatilmaktadir.

'8 Kalgari, Kanada' da hareketli medya grafik tasarim isleri yapan, 6diillii bir reklam ajansi.
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Los Angeles' da yasayan bir grafik tasarimcisinin projelerini tanitmak igin
hazirlanan bir web sitesinde, temiz ve ¢agdas bir goriiniimden sikintili ve eskimis bir
gorlntiiye dogru ilerleyen yogun katmanli ¢esitli stil ve tiirler kullanilmaktadir. Web
sayfasinda goriintiiler sayfanin koselerinden akmaktadir. Arka plan renkleri ve
iceriklerde gelisigiizel olarak degismektedir. Elde edilen ¢esitli kompozisyonlarin
yani sira sitenin kimlik ve kolaj tasarimlar ile elle ¢izilmis fontlar bu grafik web

sitesinin orijinalligini gdstermektedir.

Yeni Zellanda' da, interaktif tasarim ajansi olarak faaliyet
gosteren "Resn 2B2"" adli web site, yenilik¢i yonii ile 6n plana
cikmaktadir. Burada Resn' in sirket ara ylizii, basit tipografik bir
navigasyon yapisi arkasinda yanip sonen bir gosteri carkindan
olugmaktadir. (Woolman, 2000: 48)

T work news B ol

(Resim 11)

April Greiman®”

i RoTo Architects i¢in hazirladigi web sitesi alansal bir
ortam bi¢ciminde sunulmaktadir. Bu web sitesinde tasarimcinin tercih ettigi hareket
ve degisim cizgileri sanatsal olusum siirecinin dogasini ifade etmektedir. Sitenin ara
yiizleri tipografi, grafik ve goriintiilerin gorsel bir manzaradaki hassas dengesidir.
Sitenin diger bir 6nemli 6zelligi de katilimecilarin taslaklar, notlar ve enstantaneleri

igeren genis bir arsive ulagabilmesine olanak tanimasidir.

' Wellington, Kanada' da yer alan, 6diillii, hareketli grafik tasarimi ve tam hizmet ajansidir.
*% (diillii, hareketli medya tasarimlarini mimariyle ve farkli disiplinlerle birlestiren, multimedya
konusunda ¢alismalar1 bulunan, krator, diigiiniir, sanat¢1 ve sanat yonetmenidir.
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Animasyon Formatlar

Java; Java, ag odakli bir programlama dili olarak tanimlanmaktadir. Internet
ortaminda 90' 11 yillarda aktif olarak kullanilmaya baslanan Java®'; web
gelistiricilerinin, kullanicilarin indirip kendi web sitelerinde uygulayabilecegi applet
tarzi uygulamalar olusturmasina olanak tanimaktadir. Zamanla kullanim alani
genisleyen Java giiniimiizde, interaktif animasyonlar hazirlamak ve web sayfalarinda
hareketli tasarimlar gergeklestirebilmek amaciyla kullanilmaktadir. Java appletleri,
tipografik animasyonlar, ¢izgi filmler ve 3 boyutlu animasyonlarda siklikla
kullanilmaktadir. Desteklenen tiim donanim ve isletim sistemlerinde kullanilabilen
Java, program bilgisi gerektirdigi i¢in bazi tasarimcilar tarafindan animasyon formati
baglaminda tercih edilmemektedir.

Animasyonlu GIF; Web sayfalarinda animasyonlu  goriintiilerin
kullanilabilmesi igin, web gelistiricileri tarafindan hazirlanan formatlardan bir tanesi
de GIF' lerdir. Pesi sira gelen ardisik goriintiilerden olusan GIF' ler, kullanicilar
tarafindan geleneksel kare animasyonu bi¢iminde algilanmaktadir. Bunun yani sira
GIF' ler, internet kullanicilarina ¢esitli kolayliklar da saglamaktadir. Tim web
tarayicilari tarafindan desteklenmesi, ekranda goriintiilenebilmesi i¢in 6zel plug-in'
lere ihtiya¢ duyulmamasi ve GIF formatini kullanabilmek i¢in programlama bilgisine

ithtiya¢ olmamasi bu kolayliklardan sadece birkagidir.

Renklerin se¢imi ve sayisi animasyonlu GIF' lerin basarisinda
oldukca Onemlidir. Boyut ve bant aralik kosullar1 g6z Oniinde
bulunduruldugunda Animasyonlu GIF' lerin sikistirllmamis RGB
gorilintiilerinden daha kii¢iik oldugu goriilmektedir. (Madney, 2006: 95)

Web uyumlu renkler, Macintosh veya Windows renk sistemlerinden ya da
uygun bir paletten elde edilebilmektedir. Burada var olan renk sayilarinin azaltilmasi,
daha kiiciik dosya boyutlarinin elde edilebilmesine olanak tanimaktadir ve bu olanak,

kullanicilara indirme hizinda kolayliklar saglamaktadir.

Web sayfalarinda; navigasyonlu diigmeler, baglantilar ve goriintii

animasyonlar1 bi¢iminde kullanilan GIF animasyonlari, ancak kare sayilarinin

*! Java; 1990' larin basinda Sun Microsystems tarafindan internet ortaminda ilk defa kullanilir.
** Java, sentaksinin gogunu C ve C++' dan almaktadur.
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stireleri sinirlandirilarak oynatilabilmektedir. GIF' li animasyonlarda dublaj bir baska
ifade ile looping baska bir materyali indirirken kullanicinin dikkatini dagitmamak

adina 6nemli bir ¢6ziim yolu sunmaktadir.

Hareketli grafik uygulamalarina olanak tanityan tiim programlarda GIF' li
animasyonlar iretilebilmektedir. GIF' 1i animasyonlara olanak taniyan bu
programlarda bulunan zamanlama, renk derinligi, kare boyutu ve sayisi gibi
Ozellikler hem dosya boyutunu hem indirme zamanint hem de oynatma etkinligini
belirlemektedir. Genis karelerin ¢ok sayida olmasi animasyonlu GIF' lerin basarisini
yiikseltmektedir. Kare sayisinin en aza indirgenmesi de, animasyondaki dosya
boyutunu ve hareket goriintiisiinii korudugundan animasyonlu GIF' lerin basarisini

olumlu yonde etkileyen bir diger etken olarak kabul edilmektedir.

Diiz renklerden olusan genis alanlar ve yatay motifler; karisik
renkler, golgeler ve dikey motiflerden daha iyi sikistirildigindan
animasyonlu GIF' lerde tercih edilmektedir. Bundan dolayr kati
geometrik sekiller, yatay cizgiler ve tek renk iceren logo ve bilgi
grafikleri gibi animasyon ornekleri en etkili animasyonlu GIF' ler olarak
kabul edilmektedir. (Madney, 2006: 99)

Flash; Web gelistiricileri ve tasarimcilar tarafindan en etkin interaktif
animasyon araci olarak kabul edilen Adobe Flash®™, web sayfalarina vektor temelli
igerikler saglamaktadir. Web tarayicilar ile birlikte sunulan Adobe Flash, farkli
platformlarda her tiirlii ekran boyutunda kullanilabilmektedir. Tam ekran playback
ve video entegrasyon oOzellikleri ile gliniimiizde tercih edilen bir dagitim formati
haline gelmektedir. Coziinlirliik kayb1  yasamadan vektor goriintiilerini
Olceklendirebilen Flash, hareketli grafik tasarimcilarinin, kamera zumlama etkisini
elde edebilmelerine olanak tanimaktadir. Flash ile iiretilen igerik bitmap ve piksel

tabanli goriintiilerden daha kisa stirede indirilebilmektedir.

Icerigin giincellenmesi ve igerigin arama motorlar1 tarafindan endekslenmesi
flash' in dezavantajlar1 olarak siralanmaktadir. Bu dezavantajlar nedeniyle e-ticaret,

is ve veri tabanli web siteleri flash' 1; animasyonlu banner, navigasyon sistemleri ve

» Macromedia ilk iiretildiginde kullanicilar arasinda Flash olarak adlandirilmaktaydi.
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gecisler olarak HTML sayfalari ile birlestirmektedir. Flash veri aktarimlari
streaming®® ile saglanmaktadir. DSL ve kablo modemle baglanmis sistemlerde
problem c¢ikarmadan c¢alisan animasyonlar, daha yavas aktarimlarin gerceklestigi
sistemlerde sorun ¢ikarabilmektedir. Bu nedenle Flash ile yapilacak bir animasyonda

oncelikle agir modem baglantilarina sahip kullanicilar diisiiniilmektedir.

Diisiik bant araliklar1 vektér goriintiilerini kullanan Flash igin bir avantaj
olusturmaktadir. Cilinkii bitmap' lar bant aralifi bakimindan agirdir. Ayrica hem
Flash Trace Bitmap fonksiyonu hem de Adobe Illustrator Autotrace araglari ile Flash'

lar, 6lgeklendirilerek vektor yollarina dontistiiriilebilmektedir.

Son zamanlarda Flash' 1 QuickTime entegrasyonlari
iyilestirilmis olsa da web iizerindeki Flash temelli sunumlara video
ozelliklerini  eklemek  indirme  sirasinda  gecikmeye  neden
olabilmektedir. Flash' lar icin QuickTime sinemasma baglanti,
animasyonlu GIF gibi farkli bir izleme ydntemi, uzmanlar tarafindan
kullanicilara 6nerilmektedir. (Luwton, 2004: 134)

dHTML; 4. 0 web tarayicilarinin tanitimi yapilirken karmasik programlama
dillerinin bir bilesimi olarak HTML adli program ortaya ¢ikar. HTML, Netscape' in
sirali katmanlar bigiminde tanitilmasina olanak tanimaktadir. Ayrica CSS aracilig ile
metin kullanimi gelismis bir yontemle saglanmaktadir. dHTML her ne kadar
animasyon i¢in gelistirilmese de web sayfasindaki HTML igerikli 6gelerin

animasyonunda kullamilabilmektedir. *°

dHTML animasyonlari1 web tarayicilar1 tarafindan eklenti indirme
gereksinimi olmadan kullanilabilmektedir. Fakat dHTML' nin animasyon 6zellikleri

smnirlidir ve bundan dolayr kodlanmasi zorluk ¢ikarabilmektedir. dHTML her ne

** Streaming internet ortaminda “duraksiz islem” olarak tanimlanmaktadir.
» Ornegin, bir dHTML skripti tarayictya bir goriintiiniin yerini degistirmesini soyleyerek bunun sayfa
etrafinda gezmesine izin verir.
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kadar Adobe Dreamweaver ve Adobe GoLive gibi uygulama skripti olustursa da

farkl tarayicilar arasinda daima uyum igerisinde degildir.

Web Uzerinde Video
QuickTime, Windows Media Player ve RealPlayer gibi internet ortaminda
bulunan web video formatlari, downloading ve streaming islemleri ile web iizerinde

bulunan verilerin transferine izin vermektedir.

Internet ortammda bulunan icerigin sunucudan yerel bilgisayara
kopyalanmas1 ve yerel makinenin sabit diskinden islenmesi basic download (temel
indirme) olarak tanimlanirken, progressive download (gelismis indirme) en 6nemli
bilgiyi dosya yapisinin bas tarafina getirmektedir. internet ortaminda her hangi bir
veri download edilirken dikkat edilmesi gereken nokta birinci bdlimiin
kopyalanmasinin bitmis olmasidir. Burada download edilen birinci bolim
gosterildikge ikinci boliim indirilecektir. Zamanlamanin belirleyici bir 6ge olmadig
bu islem s6z konusu siralamaya uygun olarak devam etmektedir. Video par¢asinin
kesintisiz gosterilebilmesi i¢in kullanict baglantisinin animasyon verisinin hizi
kapsaminda olmas1 gerekmektedir. Kullanicinin bant genigliginin yavas olmasi,
gosterim sirasinda ortaya ¢ikan kisa duraklamalara neden olmaktadir. Eger tiim parca
download edildiyse, baglant1 hiz1 ya da ag sikisiklig1 videonun gosteriminde herhangi

bir duraksamaya neden olmamaktadir.

Streaming; internet ortaminda bulunan animasyonun, download edilmesini
beklemeden hemen izlenmesine olanak taniyan bir islemdir. Download islemi
basladiginda filmi kesintisiz izlenebilir kilan streaming islemi sirasinda, yeni veri
sunucudan kullanict bilgisayarina aktarildikca eski veri oradan silinmektedir.
Baglantinin yavas olmasi1 ve ag sikisikligi, verinin transfer hizim1 azaltmaktadir.
Boyle bir durumda verinin ger¢cek zamanl playback' ini koruyabilmek karelerin iptal

edilmesiyle miimkiin olacaktir.

Hem dikkat araliginin 6nemsendigi animasyonlarda hem de iki
dakikay1 asan animasyonlarda streaming yontemi tercih edilirken; kisa
animasyon calismalar1 i¢in yiiksek ¢Oziiniirlilk sunan downloading
islemi uygun goriilmektedir. (Krasner, 2008: 62).
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Animasyonlarda veri transfer hizin1 ve veri miktarin1 (veri miktar1 transfer
sirasinda animasyonun sorunsuzca oynatilabilmesi adina her saniye yeniden
giincellenmektedir) belirleyen 6ge, baglanti hizi ve bant genisligidir®®.
Animasyonlarin bant genisligi konusunda internet ortaminda zorunlu kisitlamalar
yapilmaktadir. Bu durum zengin ve tam ekran video sunumlarini, web ortaminda
gosterebilecek Olgekte motor gilicii' niin bulunamamasindan kaynaklanmaktadir.
Biitiiniiyle videoya dayal1 bir web sitesi i¢in toplumsal veri aglarinin degistirilmesi
gerekmektedir. Hareketin hedeflendigi bir web sitesinde, playback' i sorunsuz
gerceklestirebilmek icin kare boyutlarinin azaltilmast ve codec uygulamalar ile
verinin sikigtirilmasi gerekmektedir. Hareketten ¢ok detaylarin 6n planda oldugu
videolarin sunulacagi bir web sitesinde ise animasyonlardaki kare oranin1 azaltmak
yeterli olmaktadir. Web ortaminda dosya boyutu ve bant genisligi konularinda
yasanan sikintilara ragmen, kullanicilar tarafindan tercih edilen smirli hareket

yaklasimi dogru aktarimlarla sonuglanmaktadir.

Animasyonlu Navigasyon Sistemleri
Web sitelerinin karmagikligini mantikli ve anlamli bir alt yapi ile ¢dzmeyi
amaclayan navigasyon tasarimlarinda web gelistiricileri; ara yliz, ileti, miisteri,

kullanici ve ortami dikkate almaktadir.

Web sitelerinde uygulanan animasyonlu navigasyon®’ sistemleri, kullaniciy1
bilgilendirirken eglendirmektedir. Ayrica ikonlar, diigmeler ve metin baglantilari ile
kullanicinin ~ dikkatinden kagan nesneler vurgulanabilmektedir. Navigasyon
sistemlerinin web sitelerine bir baska getirisi de meniilerin biitlinliniin anime
edilebilmesine olanak taniyan yapisidir. Bu ¢aba etkilesimin seviyesini arttirmak ya

da kullaniciy1 eglendirmek icin seslerle desteklenebilmektedir.

%6 Bant genisligi bir iletim ortamuinin ya da haberlesme kanalmin kapasitesini ifade etmek igin
kullanilir.

*7 Bir noktadan baska bir noktaya gitmek i¢in en elverisli yolu tayin etme ve planlanan rota iizerinde
yolculugu gergeklestirme.
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Animasyonlu navigasyonlarin yapiminda interaktif ve kinetik tasarim
olasiliklar gesitlilik gostermektedir. Nessim Higson®® un IAAH* portfolyosundaki
basit tipografik meniiye, web sayfasinin sol kenarindan gergeklestirdigi hareketle
secilen ikonu belli eden siyah bir ok eslik etmektedir. Studio Dialog' un web
sitesinde, imle¢ bir metin baglantis1 lizerinde hareket ettirildiginde, metinde yer alan
harfler sag yukart dogru hareket etmektedir. Metin baglantisindaki harflerin bu
hareketine, inceden kalina dogru degisen bir ¢ubuk gorseli eslik etmektedir.
LeskoMedia' nin The Plumbing Joint i¢in tasarladigi web sitesinde kullanilan az
sayida karakter, musluk kulpunu dondiirme ya da drenden tikaci ¢ekme hareketini
andirmaktadir. Bu web sitesinde konumlandirilan mouse tutma ve tiklama

secenekleri ile kullanici rahatlikla meniide dolasabilmektedir.

Ayrica navigasyonel grafikler, sayfalar arasindaki kisa siireli gecislerde
animasyon yapilabilecek sekilde diizenlenmistir. Stickman On Fire’® adli web
sitesinde internet kullanicilarina fotograf ve sinema videolarina bakabilme olanagi
sunulmaktadir. Burada ana meniiniin biiyiik bir kibrit kutusu bi¢iminde tasarlandigi
goriilmektedir. Sitede herhangi bir menii se¢ildiginde, ana mentideki kibrit kutusu
kapanmaktadir. Kutu yeniden acildiginda ise segilen menii icerigi ekrana gelmis
olmaktadir. Ayrica site igerisinde hareket ettirilen Mouse ile es zamanli olarak,
navigasyonel yapida tasarlanan kibrit ¢opleri de yukari-agagi yonde hareket
etmektedir. Bir Mouse takip hareketli grafigi tasarlanmigtir. Dinamik olarak hem
Mouse hareketini kontrol etmekte, hem de kendi hareket yapisimi da Mouse

hareketiyle paralel dinamik olarak siirdiirmektedir.

¥ Odiillii, IAAH reklam ajansinin, 6diillii hareketli medya grafik tasarimeisi ve sanat yonetmenidir.
* New Orleans' ta bulunan, Amerika' da 2009' un en yaratici ajanst segilen hareketli medya tasarim
ajansidir.

3% Taras Lesko' nun' Stickman On Fire' isimli 6diillii sitesidir.
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S

(Resim 12)

Philipo’"nun  kisisel web sitesinde, gerceklestirilen  animasyonlu
navigasyonlar ile ciltli bir kart grubu bi¢iminde sunulan bir ana sayfa tasarimi
bulunmaktadir. Ana sayfa lizerinde Mouse tiklandiginda kartlardan bir tanesi 6ne
dogru hareket etmektedir. Kisa bir siirede 6ne dogru hareket eden bu kart var olan
konumunu degistirir ve sayfanin koseleriyle ayni aciya gelecek sekilde kendini
yeniden konumlandirir. Web sitesinin ilgi ¢eken diger bir yonii de, kullanicilarin
animasyonlu navigasyonlar1 kontrol edebilmesine olanak taniyan segeneklerin sitede
var olmasidir. Ana sayfanin sol iist kosesindeki kartlarin ya da karenin altinda yer
alan tipografik nesnelerin seg¢ilmesi ile bu animasyonlu navigasyonlar kontrol
edilebilmektedir. Web ortaminda tasarimcilar tarafindan stirekli gelistirilerek
kullanilan animasyonlu interaktif navigasyon sistemleri, eglenceli bir sunum
hazirlamanin yani sira internet kullanicilarinin bilgiye agik ve elverisli kosullarda

ulasabilmesine olanak tanimaktadir.

Animasyonlu Gegisler
Tasarimcilar tarafindan web ara yiizlerinde siklikla kullanilan animasyonlu
gecisler, farkli iceriklere sahip sayfalar arasinda ki gecisi sagladigi gibi sitenin

orijinal icerigini tamamlayict bir formatta da kullanilabilmektedir. Properties' in*2

3! Belgika' I1 film yonetmeni.

2 Brookfield Properties' in Bankers Court igin yaptigi arayiiz tasarmundaki gegislerin
diizenlenmesinden ortaya ¢ikan kompozisyonel olasiliklar Hollandali De Stijl sanatgis1 Piet Mondrian'
n resimleriyle benzerlik gostermektedir.
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gerceklestirdigi bir arayiiz tasariminda, animasyonlu gegisler ile elde edilen etki bu
web sitesini diger web sitelerinden farkli kilmaktadir. Burada kullanilan iki boyutlu
cizgiler ve basit geometrik diizlemler bir baglant1 se¢ildiginde yeni igerigi gostermek
adina donmekte ve konum degistirmektedir. Bu web sitesini diger sitelerden farkli
kilan bir baska 6zellik de sitenin koreografisi hazirlanirken gorsel gecislerde tercih

edilen yumusak etkidir.

Studio Dialog' un web sitesinde herhangi bir link tiklandiginda, ana sayfanin
iist ve altinda dikey olarak karsit yonde hareket eden iki ayr1 ¢izgi goriilmektedir. Bu
cizgiler hareketini tamamladiginda ana sayfa iizerinde yeni bir interaktif 6ge harekete
geemektedir. Bu web sitesinde 6zel bir sayfada sunulan' ¢aligmalarimiz' boliimii,
tasarimi ile kullanicilarin dikkatini ¢ekmektedir. Burada baglantilar Mouse-over
hareketi ile segildiginde ekranda, secili olan ¢alismanin bilgilerinin (¢alisma basligi,
tasarim kategorisi vb.) yer aldigi mavi bir dikdértgen belirmektedir. Manuel Piton®
tasarimlarina imzasini attigit web sitelerinde, kullandigi animasyonlu gecisler ile
estetik ve popiilerligi i¢c ice sunmaktadir. Piton' un, animasyonlu gecislerde Flash
programindan yararlanarak elde ettigi bu etki, glinimiizde bir ¢ok tasarimci
tarafindan referans almarak kullanilmaktadir. Lentillebioptique®* icin Manuel Piton'
un tasarladigr web sitesinde, animasyon hareketlerinin bi¢im ve icerik baglaminda
ara ylizlerde kullanilabilecegini kanitlamaktadir. Web sitesinde film yapim
bilgilerinin yer aldig1 sayfada, tercih edilen {i¢ basit metin baglantisinin (her bir
metin baglantis1 filmin yazim, teknik ve yapim boliimlerini kargilamaktadir) yani sira
turuncu menii ile sunulan menii bagliklar1 kullanicilara kolay se¢im olanag:
sunmaktadir. Ana sayfada,' basarilar' meniisii se¢ildiginde bir ¢esit polaroid fotograf
goriintiisii sayfanin tamaminda goriinmektedir. Animasyonlu gegisin devaminda,
acilan polaroid sayfada video/DVD kapagmin® gorseli 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
sayfada herhangi bir yer tiklandiginda arka planda yer alan fotograflarin konumu

degismektedir.

33 Briiksel' de bulunan interaktif tasarim, baski ve fotograf stiidyosu olan DizNotip' ten Manuel Piton;
Belgika' daki ticari sanat stiidyolari i¢in yaptig1 web tasarimlarinda ¢alismalarini gergeklestirmistir.

* LB. o film sirketi 6zellikle bagimsiz kisa film alaninda basarih 6rneklere imza atmustir.

% Le Sens De L' Orientation (2006) kisa filmini sunan bir video/DVD kapagimin goriintiisii.
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The Black Seeds®® adli miizik grubunun web sitesinde yer alan, her hangi bir
animasyonlu navigasyon 0gesi secildiginde; sayfa icerisinde birbirinde farkli hayvan,
bitki, miizik aletleri ve disko toplar1 gibi aksesuarlar ortaya ¢ikip kompozisyonu
degistirmekte ve akabinde yok olmaktadir. Ana sayfada, goriintii ve animasyonlardan
elde edilen kolaj kullanicida, miizigin dogastyla uyumlu pasifik dans pisti hissini

uyandirmaktadir.

Bu web sitesi ile diinya genelinde bilinilir olmay1 hedefleyen
miizik grubunun bu projesi hakkinda Steve Le Marquand®’ sevdiginiz
veya nefret ettiginiz sitelerden biridir ¢ilinkii cesur ve saldirgan bir tavri
vardir seklinde bir agiklama getirmektedir(Synne, 2007: 359).

heer " i
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(Resim 13)
Serim Sayfas1 Animasyonlar:

Sitenin ana sayfasi yiiklenmeden once ineraktif ortamda goriinen, web
sitesinin girig sayfasina serim sayfas1 denmektedir. Kullanici, web sitesinin kendisine
erismeden Once; bir ortam olusturmak, markay1 vurgulamak, kullanicilar cezp etmek
ve onlar1 siteye yoOnlendirebilmek gibi amaglarla tasarlanan serim sayfalar
kullaniciya, siteye farkli teknik erisim imkanlari (html, flash vb. ) sunmaktadir.
Ayrica, serim sayfasinda kullanilan animasyonlar 5 ila 10 saniye araliginda
degismektedir. Serim sayfalar1 konusunda cesitli yas gruplar ilizerinde yapilan
aragtirmalar (kullanilabilirlik testleri, odak gruplar1 ve web analitikleri), internet
kullanicilarinin web sitelerinde serim sayfalarini1 istemedikleri bilgisini ortaya

cikarmaktadir.

3% Yeni zellandah miizik grubu web sitesi RESN tarafindan gergeklestirilmistir.
*7 Resn yonetmeni Steve Le Marquand.
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Serim sayfasinin yiiklendigi sirada gegen zaman, siteye yapilan bir kag
ziyaretten sonra o sitedeki serim sayfasinin grafik cekiciliginin azalmasi gibi
etmenler serim sayfasina sahip web sitelerinin kullanici tarafindan tercih edilmedigi
sonucunu dogurmaktadir. Arama motorlar1 web sayfalarini; HTML kod, metin
icerikleri ve linklere gore siralamaktadir. Ana sayfada yer alan bu nitelikler serim
sayfalarinda yer almamaktadir. Arama motorlari, serim sayfalariin bu 6zelliginden
dolayr web sitelerini ya tanimamakta ya da sadece o sitenin ana sayfasini

tanimlamaktadir.

Serim sayfalar1 sitenin igerigi hakkinda kisa bir bilgiyi, kullaniciya hizla
sunabilmektedir. Farkli tasarimlari ile 6n plana ¢ikan tasarim stiidyolar1 ve reklam
ajanslari, serim sayfalarinin bu yoniinden faydalanarak ilgi ¢ekici serim sayfasi

238 adli web sitesinde kullanilan serim

tasarimlarina imza atmaktadir. “be-Designer
sayfasi, gri motiflerin yer aldigi bir arka plan {izerinde yesil renkte biiyiik bir 4
harfinden olugsmaktadir. Serim sayfasinda yer alan animasyonda “be-Designer” ad1
sayfanin sag kosesinden sol kdsesine dogru ilerlemekte ve yazi ilerledik¢e yazinin
rengi koyu griye donlismektedir. Serim sayfasi animasyonu bununla sinirl degildir.
Enter tusuna basildiginda serim sayfasinda “4” sayisinin daha kiigiik gorsellerinin yer

aldig1 bir ilerleme gostergeci ortaya ¢ikmaktadir.

Bu gostergeyi takip eden animasyonda, sayfanin tamami yesil renkle
kaplanmaktadir. Bu animatik goriintiiden sonra ekran degisir ve sitenin ana sayfasini

tanitan bir dizi yatay silgec ortaya ¢ikar. “Salon de Fatima™

web sitesinin agilisinda;
su damlalari, ¢igcek yapraklar1 ve buhar gibi dogal goriintiilerin yer aldig1 bir serim
sayfas1 yer almaktadir. Bu serim sayfasinda olusturulmaya ¢alisilan atmosfer, web
site kullanicilarinin serim sayfalarinin indirilmesini keyifle beklemelerine neden

olabilmektedir.

¥ be-Designer' ticari ve konut mimarisi, i¢ tasarim ve mobilya tasariminda uzmanlasmis Belgikali iki
i¢ mimar i¢in yapilmig bir sitedir.
** New England' da bulunan kuafor ve spa zinciri Salon de Fatima' nin web sitesi.
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(Resim 14)

Serim sayfalarina sahip kimi siteler kullaniciya, serim sayfasinin
yiiklenmesini beklemeden dogrudan ana sayfaya yonlendirebilecek segenekler (enter,
skip vb. ) sunmaktadir. Serim sayfalarinda cookie' leri kontrol eden skript' ler,
kullanicinin ana sayfay1 isaretlemesine olanak tanimaktadir. Serim sayfalarinin
indirme hizi, interaktif ortamda yer alan en hizli yiikklemeye uygun olarak
uyarlanmaktadir. Serim sayfalarinda yer alan animasyonlar ise vektor temelli
goriintiilerden olusmaktadir. Bu uygulama ile serim sayfalarinda, Bitmap ve
QuickTime gibi video kliplerin indirme zamanindan daha hizli bir yiikleme zamani
elde edilmektedir.

Banner' lar

Internetaktif ortamda olusturulan reklam kampanyalarinin kilit dgesi olan
banner' lar; profesyonel anlamda gii¢lii bir web kimligi hazirlayarak, reklam1 okuyan
internet kullanicis1 lizerinde uzun vadeli bir etki uyandirabilmeyi amaglamaktadir.
Banner tasarimlari, web sitelerinde trafik yogunlugunu artirabilecek 6nemli bir
potansiyele sahiptir. Bundan dolayr banner reklami hazirlanacak nesne tasarimci
tarafindan iyi analiz edilmelidir. Nesnenin yararlari, 6zellikleri, rakipleri ve ge¢mis
kampanyalar ile ilgili yeterli 6n bilgi edinildikten sonra hedefler tespit edilmelidir.
Biitin bu oOgeler analiz edildikten sonra tasarimci tarafindan iiretilen banner
reklamlar1 hem {irlin sahibi markanin hem de web sitesinin kitleler tarafindan takip

edilmesine zemin hazirlayacaktir.
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Banner reklamlarinda tercih edilen hareketli anlatim, diger banner
reklamlarina oranla internet kullanicilart tarafindan daha c¢ok tiklanmaktadir.
Hareketli banner' lar hazirlanirken, iki temel animasyon formati tercih edilmektedir.
Bu formatlardan biri olan animasyonlu GIF' ler her ne kadar siklikla kullanilsa da
interaktif ozellikleri ile kullanicilarla dogrudan baglanti kuran Flash kadar popiiler
olamamaktadir. Ayrica, igerigindeki yiiksek hareket elde etme giicli, yumusak
playback hiz1 ve kiiclik dosya boyutu ile Flash, animasyonlu banner' lar i¢in oldukga

elverigli bir formattir.

Basarili banner ornekleri direkt konuyu aktaran kisa ve 6z bir sunumla
gerceklestirilmektedir. Banner reklamlarinin sade ve estetik olmast internet
kullanicilarinin dikkatini daha fazla cekmektedir. Bu baglamda bannerlar ile istenilen
hedefe ulasilabilmektedir Bannerlarin hazirlanmasinda dikkat edilmesi gereken bir
diger noktada, yazilarin iki saniye igerisinde okunmasi ve anlasilmasidir*®’. Anthrax'
in*' resmi web sitesi icin tasarlanan banner reklamlari baghk grafikleri ve hareketli
animasyonlar ile ilgi ¢ekmektedir. kullanilan banner' larin her biri farkli bir tarz ve
icerikle sunulmaktadir. Bu kullanicilara web sitesinin goriintimiini kisisellestirme

olanagi da beraberinde getirmektedir.

C. Hareketli Medya Animasyonlari

Reklam Kiosklarinda Hareket

Internet reklamlari, kullanicilarin banner reklamlarinda gdzden kagirdigi
bilgileri kullanicilara yeniden hatirlatmak adina tasarlanmaktadir. Bu reklamlar web
sayfasi icerikleri yiiklenirken ya da ana sayfa ile alt sayfalar arasinda gegis yapilirken
gorilebilmektedir. 5-10 saniye araliginda degisen internet reklamlar1 ana sayfada,
biitiiniiyle goriilebilecek boyutta sunulmaktadir. Internet reklamlarinda “skip”
secenegi ile, reklamlar izlemek istemeyen kullanicilarin reklamlar1 kapatmalarina

imkan taniyan bir secenek de yer almaktadir.

% Ekranda 14 puntun altindaki serif fontlarmi okunmas: genellikle zordur.
* LeskoMedia' dan Taras Lesko tarafindan tasarmu gergeklestirilmektedir.
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Tasarimcilar genellikle iki tiir reklam iizerinde calismalarini
yiirlitmektedir. PopUp ve satir i¢i hiicreler. PopUp reklamlar, secilen
web sayfasi yiiklenmeden once hedeflenen sayfanin 6n planinda
goriilen reklamlardir. Bu reklamlar oynatilirken arka planda hedef sayfa
yliklenmektedir. Satir i¢i interstisyeller ise hedef sayfa yiiklenirken
kullaniciy1 oyalamak adina tasarlanan interaktiflerdir. Shockwave, Java
ve VRML ortamlarinda siklikla kullanilmaktadir. (Madney, 2006: 120)

Internet reklamlarinda 6nemli olan, reklamlarin aktarilmak istenen mesaj1 en
kisa siirede ve en etkili bicimde iletebilmesidir. Bu baglamda web reklam
tasarimcilari, bir taraftan online reklamlarin web sitesinde goriilme sikligini
azaltirken diger taraftan da video ve interstisyeller gibi segeneklerle reklamin

kullanicilara ulagmasim saglamaktadirlar. Hillman Curtis' *

in imzasin attig1 bir
online reklamda, foto grafik goriintiiler lizerinde basit animasyonlardan olusan bir
sunum gergeklestirilmektedir. Lycos™ igin tasarlanan bu reklamda hareket etkisi, iki
yesil cizginin soldan saga dogru ilerlemesiyle baslamaktadir. Bu animasyon ile
birlikte ekranda “discover” kelimesinin harfleri ortaya ¢ikmaktadir. 360 derecelik bir

dongii sonrasinda “discover” kelimesine ait harfler “fun” kelimesine ait harflere

doniismektedir.

Reklamdaki hareket etkisi bunlarla da sinirl degildir. Sirasi ile “educate” ve
“share” kelimeleri ortaya ¢ikarak yok olur. Reklamdaki son animasyon Ogesi ise
reklam sayfasinin alt tarafinda yer alan boslukta ki laptop kapaginin acgilmasiyla
kameraya dogru giilimseyen geng¢ bir kiz gorintiisiidir. Bu hareketli reklam
videosunda; research, inspire, interact, future, headlines, global vb. kelimeler farkl
fotograf goriintiileri esliginde ayni bi¢gimde sunulmaktadir. Hillman bu reklam
hakkinda; “iletilmek istenen mesaj Lycos' un herkese hitap edecek bir seyi
o

oldugudur, kiziniz icin bile. . . o basit resme eklenen metni ¢ok fiitiiristtik yapti

demektedir.

> Amerikali, yeni medya performans sanatcisi, yazar, miizisyen ve film yapimcisidir.
#1994' te Mellon Universitesinde tasarlanan, internet arama motoru ve web portali
* Adobe Web Galeri igin Susan Davis' in yaptig1 bir sdyleside Hillman' in yaptig1 agiklama
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Multimedya' da Hareket

Hareketli grafik tasarimcilari, teknolojinin gelismesi ve yayginlagsmasina
bagli olarak giiniimiizde sesle desteklenmis yiliksek kaliteli ¢alismalar elde
edebilmektedir. Ozellikle bilgisayar ekraninda sunulan animasyon ve etkilesimli bu
calismalar hyper-card, super-card director gibi uygulamalarla genis kitlelere

ulastirilabilmektedir.

Egitim, is ve eglence alaninda yaygin bir sekilde kullanilan multimedya
araglart; igerigindeki metin, ses, grafik ve animasyon gibi 6gelerle hareketli medya
alaninda yeni sunumlar gergeklestirebilmektedir. Egitim alaninda goriilen sunumlar
bilgisayarlara  dayali  kurslar, ansiklopediler ve almanaklar bi¢ciminde
gerceklestirilmektedir. Egitim amaciyla hazirlanan CD-ROM' larin farkli konulari bir
arada ve sirali olarak sunmasi, kullanicilarin diizenli bir egitim siirecinden gegmesine

olanak tanimaktadir.

Is sektdriinde firmalarm hizmetlerini, tarihgesini ve kampanyalarini igeren
calismalar multimedya araglar1 ile sunulmaktadir. Ozellikle, miisterilere sirket
hizmetlerini anlatmak ve kampanyalarla ilgili onlar1 bilgilendirmek i¢in hazirlanan
CD-ROM' lar tasarimcilar tarafindan en etkin multimedya araclarindan biri olarak
kabul edilmektedir. IntelliWatch® yazilim programini tanitmak igin hazirlanan
interaktif CD-ROM' un ara yliziinde navigasyon sistemi ile boliinmiis dort ayr1 bolim
yer almaktadir. Olas1 kullanicilar1 temsil eden bu dort boliimden herhangi birinin
lizerine Mous getirildiginde o boliim biiyliyerek ekranin biiyiik bir boliimiini
kaplamaktadir. Navigasyonun diger boliimii ise kii¢iik bir alt menii bigimini
almaktadir. Ara yiizlin sag tarafinda, secili olan boliimde yer alan konuya uygun
olarak bir birey ¢ikmakta ve giinliik sikintilar1 ile Notes sebeke yonetim sistemi
hakkindaki gereksinimlerini anlatmaktadir. Bu sekans IntelliWatch' in yazilim ve
danisma hizmetlerini anlatan animasyon ve navigasyonlarla desteklenerek

tamamlanmaktadir.

s Agla baglanmig is alanlar1 ig¢in yazilim ¢oziimlemeleri gelistiren Oncii firmalardan Candle
Corporation; Lotus Notes agmin giinliik kayit islemlerini otomatik hale getirmek igin tasarlanmis
yonetim yazilimi IntelliWatch.
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Eglence igerikli multimedya araglari, film sektoriinden edindigi deneyimleri
interaktif ortama tagimaktadir. Bu deneyimlerin dogru kullanilmasi sonucunda
multimedya araglar1 ¢cagimiza damgasini vurarak adindan sik¢a soz ettirmektedir.
Tasinabilir video oyun konsollari, interaktif ortamda yer alan eglence uygulamalari

eglence sektdriinde yeni bir ¢caga girildiginin habercisi olmaktadir.

Sega' nin Dreamcast, Nintendo' nun Game Cube, Microsoft' un
Xbox ve Sony' nin PlayStation' 1 c¢agimizda eglence sektoriine
damgasimi vuran multimedya uygulamalarindan birkagidir. Sony
Computer Entertainment, 1999 yilinda iirettigi PS2 ile multimedya
diinyasina, “Emotion Synthesis” ve “Emotion Engine”*® adiyla iki yeni
kavram kazandirmaktadir. 2006 yilinda ayni firma tarafindan iiretilen
yedinci nesil video oyun konsolu olarak PS3 gelismis grafikler, canli
aksiyon video, 3 boyutlu animasyon ve icerdigi hi-fi ses teknolojisi ile
caga damgasini vurmaktadir. (Woolman, 2000: 53)

Hareketli grafik tasarimcilari, eglence sektoriinde siirekli yeni oyunlar
iireterek kendi sanatsal ve pratik alt yapilarin1 gelistirmektedir. Bu yeni oyunlar ile
multimedya araglar1 oldukca popiiler bir konum teskil etmektedir. On plana ¢ikan
oyun tasarimlart i¢in bir ¢ok okul ve {lniversite kendi biinyesinde kuliipler
olusturmaktadir. Bu kuliiplerde estetik ve kavramsal diisiince, interaktif ve hareketli

tasarim, oyun dinamigi ve ekip ¢alismasi gibi basliklar tasarimcilara aktarilmaktadir.

DVD ve VCD Videolarda Hareket

Dijital medyanin olanaklarindan yararlanmay1 hedefleyen film endiistrisi,
doksanli yillarin ortasinda bu hedeflerine ulasabilmek i¢in DVD-Video gibi
formatlardan yararlanma yoluna gitmektedir. Goriintii kalitesinin {istlinliigii, i¢erigin
uzun siire korunabilmesi gibi 6zellikler DVD-Video' yu VHS gibi alternatiflerinden
farkli kilmaktadir. Sahnelerim ayr1 ayr1 goriintiilenebilmesi, filmin yani sira ekstra
bilgilerin yer aldig1 igeriklerin bulunmasi, ¢coklu ac1 goriintiileri, surround ses 6zelligi

ve playback secenekleri, uzaktan kumanda ya da Joystick?’ kullanmaya olanak

%128 bitlik bu islemci, onceden kaydedilmis verilerin playback yapilmasi yerine karakterlerin
hareketlerinin interaktif olaylarla belirlenmesine izin verir. Ornegin NBA Shoot-Out (2003) canli bir
NBA sunumuna benzemektedir. Oyuncunun hareketleri, birgok NBA yildizinin basketbol oynarken
yaptig1 hareketlerin yakalanmasi sonucunda olusturulmustur.

7 Kontrol kolu, yonetim kolu veya idare gubugu anlaminda, video oyunlarinda konrol sistemini
olusturan, oyunu oynatan ve modeline gore giris, ¢ikis ve algilama fonksiyonu olan kontrol aracidir.
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tantyan diizenekler ile DVD-Video kullanicilarin begenisini kazanmaktadir. DVD-
ROM o6zelligi bulunan kisisel bilgisayarlarda goriintiilenebilen biyografiler,
yorumlar, ¢alma listeleri ve web baglantilari DVD-Video bir bagka artis1 olarak

dikkat ¢cekmektedir.

DVD' lerin kullanilabilirliginin yan1 sira menii tasarimi gibi
ozellikleri DVD' ye olan talebi arttirmaktadir. En az DVD' nin igerigi
kadar menii grafiklerinin tasarimi da hem tasarimcilar hem de
kullanicilar tarafindan 6nemsenmektedir. (Woolman, 2000: 82)

Menii tasarimlarinin  siliresi on bes saniyeden bir dakikaya kadar
degisebilmektedir. Bu siirede gerceklestirilen hareket, navigasyon siirecine olumlu
anlamda  katkida  bulunabilmekte @ ya  da  goriintileme  deneyimini
giiclendirebilmektedir. Animasyonlu menii tasarimlarinda kullanict bir se¢im yapana
dek menii, sonsuz bir dongii icerisinde hareketini slirdiirmektedir. Hareketli meniiler
tasarlanirken DVD' nin igeriginde yer alan olayin 6zeti, efekt ve video birlestirme
tekniklerinin yardimiyla yeniden kurgulanarak kullanilabilmektedir. Bu tiir interaktif
calismalar arka plan menii ¢aligmalarina da uygulanabilmektedir. Ana menii ve arka

plan tasarimlarinda uygulanacak bu ve benzeri tasarimlar bu ¢aligmanin diger DVD

caligmalarindan farkli olmasina zemin hazirlamaktadir.

2000 yilinda tamamlanan Gunshy filminin DVD bashg navigasyonlu
nesnelerden olusmaktadir. Bu nesneler, kareye ardisik atilan mermi goriintiisiinde
sunulmaktadir. Filmin DVD' si i¢in tasarlanan menii sayfasinda kullanict bir menii
baslhigimi aktive edene kadar, hedef gorseli boslukta gezinen karakterlerin iizerinde
dolagmaktadir. DVD' lerin ¢izgisel olmayan menii yapilari, kullanici agisindan
eglenceli ve etkilesimli bir sunum olusturabilmektedir. Navigasyon siireci ile bir
biitlin olarak tasarlanan hareketli DVD meniileri, igerigin harekeli bir 0Ozetini
sunabilmektedir. Bu tlir Ozellestirilmis menli tasarimlar1 arka planlarda da
kullanilabilmektedir. Hareketli grafik tasarimcilarinin  bu ¢abalar1 tasarim

baglaminda siradanligin 6tesinde tasarimcinin kendi farkini ortaya koyabilmektedir.
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1.1. 3. Hareket Okuma ve Hareket Koreografisi

Giliniimlizde hareket kavrami, grafik tasarim c¢alismalarinin en Onemli
noktalarindan birisi olarak yorumlanmaktadir. Burada; bilgiyi aktarma, duygu
yogunlugunu iletebilme ve estetik degerlere uygun gorseller sunabilme adina hareket

kavraminin tiim getirilerinden yararlanilmaktadir.

Tasarim ile kullanici arasinda dogal bir bag kurabilen bu hareket kavramui,
bicim ve icerik diizeyinde en basit anlamda hazirlanan bir tasarimdaki mesajin etkili

ve anlamli bir sunumunu gerceklestirebilmektedir.

A. Hareketin Dili

Teknik bir yap1 olarak interaktif tasarimlarda uygulanan hareket dili, ger¢ek
yasamdaki hareket izlenimini tasarimlarda gergeklestirebilme olanagi saglamaktadir.
Tasarimcilar, hareket dilini eserlerinde kullanabilmek icin algoritmik diisiince
sisteminden yararlanmaktadirlar. Hareket dili, sinema filmlerinde ve animasyon
calismalarinda, ilk Orneklerin goriildigli tarihlerden bu yana diizenli olarak
kullanilmaktadir. Zamanla birlikte animasyonlarda ve grafik tasarimlarda da
kullanilan hareket dili giinlimiizde tasarim caligmalarinin vazgecilmez bir 6gesi

haline gelmistir.

Hareket, giinliik yasamda bir sabit oldugundan tasarimin bir parcasidir.
Hareket farkli bilim ve sanat disiplinlerinde arastirilmistir. Fakat kinetik araglara
kolay erisimle, hareket ve iletisim tasarimi her zamankinden daha yogun bir sekilde
tek bir disiplinde birlesmistir. Ve tasarimcilar calismalarina hareket asilamakla daha
fazla ilgilendiklerinden, hareket anlatimi da —hareketin daha etkin olarak nasil
iletilebileceginin anlasilma eylemi- temel bir 6ge haline gelmistir. Jan Kubasiewicz*
bu aciklamasi ile hareket dilinin tasarim ¢aligmalarinda tasidigi Onemi ifade

etmektedir.

* Polonyali, hareketli medya tasarimcisi ve arastirmaci yazar.
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Evrensel bir dil olarak kabul edilen hareket, ¢alismalarin hedef
kitlelerce kabul goérmesinde onemli bir rol iistlenmektedir. Tasarim
icerisinde kullanilan herhangi bir 6genin kare igerisindeki hareketi, o
0genin konumunu ve mesajini giiclendirmektedir. S6z konusu metin
aynt kosullarda fakat hizli bir animasyonla kullanildiginda ise
izleyicide; eglence, acelecilik ve dengesizlik gibi duygularin olusmasina
zemin hazirlamaktadir. Bu da, hareketin kendisinin tasarimcilar
tarafindan bizzat mesaj olarak kullanildigini géstermektedir. (Sturman,
2003: 37)

Tasarimda hangi Ogenin hareket ettirilecegi ve nasil hareket ettirilecegi,
tasarimcilar tarafindan onceden bilinmesi gereken iki temel noktadir. Bu sorularin
cevabl tasarimda anlatilmak istenen diigiincenin dogru ve Ongoriilen seviyede
anlatilmasina olanak tanimaktadir. Resimler, tipografiler ve soyut 6geler hareket dili
ile aktarilabilmektedir. Burada kavramsal bir ifade ya da duygu yelpazesi hareket dili
ile (dramatik anlamda bir gerilim, siddetli bir ¢carpisma vb. ) elde edilebilmektedir.
Ayrica eserdeki anlam biitiinliigii farkli resim ve kelimelerle i¢ ice sunulan hareket

ve sesle saglanmaktadir.

Kurallar ve sanatsal kimi tekniklerin kullanilmasi ile anlam kazanan hareket
dili, tasarimlarda biitlinleyici bir dil gorevini listlenmektedir. Tasarimcilar burada
seyirci, icerik ve baglam diizeyinde hareket dilinin ne kadar 6nemli oldugunu
kavramak durumundadirlar. Ciinkii hareket, tasarim caligmalarinda amag¢ degil
anlatilmak istenen mesajin sunumunda bir aragtir. Bu anlamda tasarimcilarin,
eserlerini iiretirken hareket ve hareketsizlik dengesini gdzetmeleri zorunluluk arz

etmektedir.
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B. Mekansal Hareket Unsurlar:

Tasarimda hareket unsurunun kullanilabilmesi, mekan analizini zorunlu
kilmaktadir. Mekan igerisinde hareket unsurlarinin konumlandirilmasi, boyutlar1 ve
mekan igerisindeki diger unsurlarla uyumlu olup olmadigi, hareketin ne yonde
gerceklestirilecegi, kameranin hareketi hangi agiyla goriintiileyecegi ve bu mekanin
kamera hareketleriyle dijital ortamda nasil yorumlanacagi tasarim sirasinda
tasarimcilar tarafindan dikkate alinmasi geren noktalardir. Bu noktalarin her biri

tasarimin gercekeiligini ve inandiriciligin etkilemektedir.

Mekansal Doniisiimler

Mekansal doniistimler karakterlerin; mekan igerisindeki konumu, diger
karakterlerle uyumu, boyutu ve kare icerisindeki oran1 gibi etkenleri karsilamaktadir.
Bu s6z konusu etkenlerin her biri hareket ile mekan arasindaki etkilesimi belirleme

agisindan tasarimlarda kilit rol listlenmektedir.

"Mekan icerisinde bulunan herhangi bir karakterin animasyonunun
gerceklestirilebilmesi o karakterin 2 (dikey ve yatay eksenler) ya da 3 (x, y ve z

eksenleri) boyutlu ortamda hareket ettirilmesi ile miimkiindiir." (Sturman, 2003: 45)

Mekan igerisinde, hareket sirasinda ortaya c¢ikan ag¢1 degisikliklerinin
giderilebilmesi tasarimciya karakterin konumunu, kare i¢indeki oranini ve rotasyon
ozelliklerini kolayca anime edebilme kolayligim saglamaktadir. Cielomar Cuevas®’
bir kimligin farkli rotasyonlarini elde edebilmek icin gergeklestirdigi tasarimda,
kimligin farkli parcalarini tek bir birim olusturacak sekilde biitlinlestirmektedir. Bir
Isvigre ¢akisinin uzantilarimin ice dogru katlanmasimi andiran bu tasarim, karenin iist
kosesinden dikey hareket yonii ile ilerleyerek ekrani kaplayan “tbs” harfleri ile son

bulmaktadir.

* fspanyol, hareketli medya grafik tasarimcisi.
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Yon

Hareketli grafik tasarimlarda, hareketin gerceklestirildigi yon mekan
acisindan 6nem arz etmektedir. Burada hareket yoniiniin bilinmesi, hareket yolunun
ve arklarin hazirlanmasinda tasarimcilara yardimeci olmaktadir. Hareket yolu ve
arklar karakterlerin mekan igerisindeki hareketinin gercek¢i olmasina zemin

hazirlamaktadir.

Diiz ¢izgiler, kavisler ya da ¢izgi ile kavislerin kare igerisindeki bilesiminden
olusan hareket yollar1, karakterlerin belirli bir zaman diliminde kat ettikleri yolu
belirleyen araglardir. Arklar ise, hareket duygusunu dogal bir sunum olarak elde
edebilmek i¢in, mekanik araclarin disinda kalan tiim eylemlerin kat ettigi hareket
yonii olarak kabul edilmektedir. Arklar yercekimi ve atalet kurallarina uygun olarak

hareketin gergeklestirilmesine zemin hazirlamaktadir.

Ornegin, animasyon sirasinda insan viicudunun hareketi tasarlanirken onun
ayaga kalkisi, oturusu, yiirliylisii gibi hareketleri arklardan yararlanilarak elde
edilebilmektedir. Insanin éne dogru hareketi sirasinda yergekiminin etkisiyle viicut
anatomik olarak asagi dogru hareket etmektedir. Bu hareket bir baska arkin devreyi

girmesi ile ancak gercege yakin bir sekilde animasyonda gergeklestirilebilmektedir.

Hareketin gergeklestigi mekan icerisinde karakterler ya lineer ya da non-
lineer yol tlizerinde hareket ettirilmektedir. Bu karakterlerin diiz bir ¢izgi ya da egri
bir ¢izgi lizerinde hareket ettirildigi anlamina gelmektedir. Animasyonlarda metalik
nesneler diiz bir ¢izgi lizerinde hareket ettirilirken agag¢ dallari, ¢imler gibi hava
sartlarindan etkilenen ongoriilemeyen nesne ve olgular da diizensiz sekilde hareket
ettirilmektedir. Ote yandan animasyon sirasinda bu 6gelerin ydnlerini degistirdigi de
goriilebilmektedir. Ornegin; gok yiiziinde ucurtulan bir ugurtma hava akimindan

kaynaklanan degisikliklerle kendi hareket yoniinii degistirebilmektedir.
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Kare Hareketliligi

Gergek ya da simiile kamera hareketleri ile elde edilen kare hareketliligi,
seyircinin alan algisini istenilen seviyeye ¢ekmekte bir ara¢ gorevi iistlenmektedir.
Kare hareketliligini canli tutmak i¢in animasyonlarda siklikla bagvurulan kamera
teknikleri (panso, tilt’!, track®, zoom™ vb. ) seyirci lizerinde bir ¢esit hareketlilik
izlenimi uyandirmaktadir. Seyirci lizerinde uyandirilmak istenen bu izlenim, farkl

kamera teknikleri ile giiclii ve hizli bir bigimde sunulmaktadir.

Pan hareketi ile insan goziiniin bir nesneden digerine gecisi taklit
edilebilmektedir. Tilt hareketi ise kare igerisinde yiikseklik ve derinlik algisinin
olugmasinda tasarimciya yardimci olmaktadir. Diger taraftan kare agisini degistirmek
ya da ekran dis1 alani seyirciye gdstermek icinse tilt hareketi kullanilabilmektedir.
Seyircinin nesneye yaklasmasini ya da nesneden uzaklagmasini saglayabilmek i¢in

tasarimcilar tracking hareketinden yararlanmaktadir.

Heyecan ve gerilim duygusunu canli tutan bu hareket,
karakterlere takip ediliyormus izlenimi kazandirmaktadir. Diger bir
kamera hareketi de zooming hareketidir. Sabit bir kameradan
karakterlere yapilacak bir zoom hareketi ile kare igerisinde goriintii
alan1 biiyiitiilebilmekte ya da azaltilabilmektedir(Taylor, 2011: 25).

Bu kamera hareketleri ile elde edilen diger bir kazanim da, seyircinin izleme
alani lizerinde hareket eden goriintiiye verdigi tepkinin sekillendirilmesine olanak
tanimasidir. Farkli kamera hareketleri seyirciyi ger¢ek zamandan koparmakta ve
filmin icerisine dahil etmektedir. Bu durumu Miller™; “kisisel, soyut bir video
giinligli derlerken bizi gorsel bir geziye ¢ikarir. Grafik gegislerin eslik ettigi zoom,

tilt ve pan' lardan olusan bir bilesim; parganin bigimsel ve duygusal diline katkida

*% En sik kullanilan kamera tekniklerinden biri olan panning; bir nesne iizerinde tarantyormus izlenimi
yaratmak iizere kameranin yatay olarak hareket ettirilmesi anlamina gelmektedir

°! Bir nesne veya alanin yukardan asagiya veya tam tersi dikey olarak taranmasi etkisini olusturur.

>2 Tracking (buna dollying de denir) bireye gore kamera konumunun degistirilmesi anlamina gelir, bu
sekilde kare i¢inde 6ne, arkaya, diyagonal, dairesel veya bir yandan diger yana hareketler olusturulur.
3 Zooming; kameray: hareket ettirmeden sahnenin bir béliimiinii biiyiiterek, kameranm griintii
alaninm1 arttirir veya azaltir (Zooming temelde kamera hareketinden farklidir, ¢ilinkii lensin optik
ozellikleri degisir).

> Rochester Teknoloji Enstitiistinde ¢alisan bir arastirmacidir.
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bulunarak bizde sanat¢inin i¢ diinyasina 6znel bir noktadan bakiyormusuz hissini

uyandirir” seklinde 6zetlemektedir. (Taylor, 2011: 28).

Televizyon endiistrisinin ¢ok yonlii dogasi igerisinde Banks' in imzasini attig1
reklam filminde™ yeni iiretilen bir erkek parfiimii tanitilmaktadir. Reklam filminde
3D animasyon ve hareketli goriintiiniin birlestirilmesiyle elde edilen kompozisyon,
seyircinin katilimci olarak reklamin igerisinde gezinebildigi bir algi ortami
olusturmaktadir. Reklam filminde tercih edilen kamera hareketleri, acilar ve alansal
mesafeleri birlestirmektedir. Bu durum seyircide; karmagik ii¢ boyutlu bir ortam

igerisinde dolasabilme olanagi kazandirmaktadir.

Kare hareketliliginde miizik de en az kamera hareketleri kadar etkili
olmaktadir. Miizik videolar1 ve grafik kompozisyonlar1 miizik ile uyumlu bir ritim
icinde sunuldugunda zaman igerisinde tekrar eden ve siirekli gelisen gorsel hareket
motifleri  olusturabilmektedir. ~Cutmasters™ programinin  agilis  boliimiinde
yarigmacilar, profesyonel aksiyon sporcularini gosteren en iyi videoyu
hazirlayabilmek i¢in zamana karst yarigsmaktadir. Bu agilis sahnesinde kullanilan
zoom ve pan gibi kamera teknikleri, yarismacilarin aralikli hareketlerini
vurgulamaktadir. Bu hareketler, miizigin vurmali ve diizenli ritmi ile senkronize

halde sunulmaktadir.

> Stardust Studios' ta calisan, Hugo Boss Green igin yapilan bir televizyon reklam kampanyasmin
yonetmenidir.
°6 Cutmasters gosteri; Fuel TV igin diizenlenen yarisma progranudir.
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(Resim 15)

®

(Resim 16)
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Arte Metropolis®’ programinin agilis sekansinda titrek
kamera hareketleri goriilmektedir. Burada elde edilen kare hareketliligi,
programin slogani olan politik karmasa sOylemini desteklemek igin
kullanilmaktadir. Pesi sira gelen farkli kamera agilari, rahatsiz edici-
dengesiz kamera agilari, ani kesmeler ve tempo degisiklikleri,
programdaki oyuncularin ikili (ipleri ¢ekilen kuklalar, onlarin iplerini
ceken ustalar) rollerini karsilamaktadir. Carson' un Nine Inch Nails icin
irettigi miizik caligmasinda, eserin hareketli isyankar dogasini ifade
edebilmek i¢in ¢ok katmanli ve gecici goriintiileri destekleyen kamera
hareketleri kullanilmaktadir. Ayrica Shilo' nun “AMC yirminci yil
kutlamalar1” i¢in tasarladig1 calismada tercih edilen kamera hareketleri
ise, calismadaki karakterlerin 6znel bakisin1 simgelemektedir. Le Tour
de France adma tasarlanan bir tanitim ¢alismasinda ise kullanilan
kamera hareketleri ve acilar seyircinin kendisini yarigmaci gibi
hissetmesine neden olmaktadir(Taylor, 2011: 32).

(Resim 17)

Kare hareketliligi, kare icindeki nesnelerin 6znel bakis agisini karsiladigr gibi
biitliniiyle estetik ve bicimsel bir bakis agisin1 da kapsamaktadir. Estetik ve bicimsel
kaygilarin 6n planda tutuldugu kompozisyonlarda, anlatilan hikayenin icerigi ya da
sunum tarz1 géz ardi edilebilecegi gibi tam tersi bir sekilde de bi¢im, hikaye ile

eszamanli olarak siirdiiriilebilmektedir.

C.Zamansal Hareket Unsurlari

Gorsel/sonik/kinetik bilgiyi belirli bir siirede, cesitli kanallardan alan beyin
bu iletileri ne kadar soyut olursa olsun bir hikayeye dondiirmeye calisir. Bir
hikayenin baslangici, ortasi ve sonu olmalidir, fakat hikayenin zorunlu olarak bu
sekilde anlatilmasi1 gerekmez. Bu yiizden, tasarimcinin farkli zaman ¢izgileri
konusundaki farkindaligi —hikaye ve hikaye anlatimi hakkindaki- gereklidir. Ayni

sekilde tasarimcmin zamanm' yogrulabilirligi' hakkindaki farkindaligi, ve

*7 Fransiz-Alman kiiltiiriinde politik bir aksam programi olan Arte Metropolis.
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tasarimcinin hareket, sirasallik ve ¢oklu kanal iletisimi aracilifiyla zamani1 manipiile
etme becerisi de —ger¢ek zaman, bunun anlatimi ve algilanmasi1 6nemlidir. Hareketle

birlesmis olarak zaman, tasarimin konusu gibi yapisal tasarim 6gesi haline gelir.

Film ve Videoda Zaman Standartlar:

Farkli tasarim formatlarinin her birinin kendine 6zgii zaman standartlar
bulunmaktadir. Film ve video formatlarinda zaman, saniyede gecen kare sayisi
baglaminda sayisal olarak ifade edilmektedir. Burada kare sayisinin hizi
animasyonlarin  inandiricihi@imi - pekistirmek amaciyla tasarimcinin  {izerinde
oynayabilecegi maksimum hiz1 ifade etmektedir. Saniyelerin karelere boliinmesiyle

elde edilen kare sayisi, kare hizina bagl olarak degiskenlik gostermektedir.

Filmler i¢in gilinlimiizde standart olarak 1 saniyede 24 fps kare hizi kabul
edilmektedir. NTSC™®, 1953 yilinda aldig bir kararla ABD' de video yaymlarinda 1
saniyede 29. 97 fps kare hizin1 kullanmaktadir. Avrupa ve Avustralya' da ise EBU
standardi (European Brodcasting Union:Avrupa Yayin Birligi) kullanilmaktadir.
ABD Film ve Televizyon Miihendisleri Toplulugu 1967 yilinda aldigi bir karar
sonucunda, 1 saniyede 29. 97 fps kare hizinin yerine filmlerde 1 saniyede 30 fps kare

hizin1 ve timecode kavramini kullanmaya baslamaktadir.

Timecode kavrami ile zaman, sekiz basamakli bir sistemde (Ornegin;
01:13:27:17; saat 01, dakika 13, saniye 27 ve 17 kare anlamina gelmektedir) ifade
edilebilmektedir. Timecode kavrami gelistirildigi ilk yillarda sesle goriintiiniin
uyumlulugunu  kontrol edebilmek i¢in videoteyp lizerlerine kodlandig
goriilmektedir. Zamanla birlikte, bu amaciin disinda video diizenlemelerinde de
kullanilmaya baglanan timecode gilinlimiizde kareleri tanimlamak ve birden ¢ok video
kaynagindan gelen goriintiileri zamansal acidan koordine edebilmek amaciyla

kullanilmaktadir.

Filmlere oranla igeriginde daha az detay barindiran animasyonlarda kare

sayis1 ve hiz1 filmlere oranla daha diisiik tutulmaktadir. Burada genellikle 1 saniyede

*¥ National Television Standards Committee: Ulusal Televizyon Standartlar1 Komitesi.
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6 ile 15 fps arasinda degisen kare sayisi tercih edilmektedir. Fakat farkli etkenlere
bagl olarak animasyonlarin etkisi de degisebilmektedir. Ornegin; animasyonun kare
hiz1 diisiikse olay akisinda kopukluklar ortaya ¢ikabilmektedir. Animasyonun
inandiriciligini etkileyen bir baska etkende playback hizidir. Eger playback hizi,
animasyonun kendi hiz degerinden daha yiiksek bir degere ayarlanmissa saniye
basia diisen kare sayisi ¢ogaltilir ve animasyonda slowmotion etkise elde edilir.
Tersi bir durumda ise kare sayilarinda atlamalar olusacak ve sonugta olay akisinda

kopukluklar ortaya ¢ikacaktir.

Dijital Medyada Zaman Standartlar
Dijital medya igerisinde hiz ve depolama kosullar1 gibi farkli etkenlere bagl

olarak zaman standartlarinda degiskenlik goriilebilmektedir.

CD-ROM ve DVD-ROM' larda playback performanslarina bagl
olarak zaman standardi 1 saniyede 8 ile 30 fps kare arasinda
degismektedir. Web ortaminda ise, uygun sartlarda playback
yapabilmek i¢in saniyede 12 ile 15 fps arasinda degisen kare orani
yeterli olmaktadir(Krasner, 2008: 150).

Hiz Derecesi

Bir terim olarak tasarimcilar tarafindan yorumlanan hiz derecesi, zaman ve
boslukta karakterlerin gergeklestirdigi hareket olarak tanimlanmaktadir. Kendi
igerisinde lineer, non-lineer ve degistirilmis hiz dereceleri olarak ayrimlanan hiz
derecesi kavrami, dinamik ve canli animasyonlarin tasarim stirecinde uygulayicilarin

g0z Oniinde bulundurmasi gereken 6nemli bir etken konumundadir.

Lineer Hiz Derecesi

Lineer hiz, dengeli ve sabit hareket hizi olarak tanimlanmaktadir. Canli
animasyonlarda hareket hizindaki degisikliklere bagli olarak kullanilamayan lineer
hiz ya konu baglaminda ya da kavramsal bir animasyon ¢alismasinda uygulayicilar
tarafindan tercih edilmektedir. Lineer hiza ornek olarak saat, CD calar, vantilator ve

disli takimlar gosterilmektedir.
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Film ve animasyonlarin yani sira hareketli grafik tasarimlarinda
da lineer hareket hizi kullanilmaktadir. “Kabel 1 News*”” televizyonu
icin hazirlanan bir tasarimda dairesel kurdele benzeri &geler
kullanilmaktadir. Opasiteleri farkli katmanlarda mekanik bir hareket
icerisinde sunulan bu Ogeler; kurumsal, temiz bir doga ve miizigi
cagristiracak bicimde sunulmaktadir(Krasner, 2008: 151).

Velvet' in imzasini tastyan bu tasarimda logonun g¢evresini saran dikey ve
yatay c¢izgilerin hizli hareketleri goriilmektedir. Adobe' nin teknik hizmetlerini
tanitmak amaciyla hazirlanan hareket testlerinde akici, ¢izgisel hareketler
kullanilmaktadir. Adobe logosunun yani sira tasarim basliginin da anime edilerek
sunuldugu bu hareket testlerinde Twenty2Produc®t' un tasarim tercihleri gelisen

dijital teknolojinin dogasini aktarmaktadir.

Tasarimda yon degistiren ya da karmasik yollarda ilerleyen 6geler varsa bu
tasarimda lineer hiz derecesinin kullanilmasi1 6genin hareketinde kopukluklara neden
olmaktadir. Ciinkii, hareket yolu iizerinde ana kareler arasinda yer alan bosluk

uzakliklar1 yolun yon degisimi ile dogru orantili olarak farklilik gostermektedir.

Tek Diize Olmayan (Non-lineer) Hiz Derecesi

Non-lineer hiz; diizensiz olan ve hareket sirasinda ani degiskenlerin
goriilebildigi, dngoriillemeyen hareket hizi olarak tanimlanmaktadir. Canli nesnelerin
dogal hareketleri, hareket eylemi sirasinda herhangi bir engelle karsilasilmadigi
takdirde yavas-hizli-yavas hiz grafigine uygun olarak gerceklesmektedir.
Kendiliginden hareket giiciine sahip olan insan ve hayvan gibi canlilarda ise diizenli
bir hareket grafigi olusturulamamaktadir. Farkli hiz derecelerinin goriildiigii bu gibi
durumlarda dinamik ve gergek¢i bir animasyon goriintiisii elde edebilmek igin

tasarimlarda non-lineer hiz derecesi kullanilmaktadir.

Ongoériillemeyen hiz  degiskenlerine sahip  karakterlerin ~ kullanildig1

animasyonlarda non-lineer hiz derecesi animasyonun akigkanligini olumlu yonde

> Almanya' da yaymi yapan, 6zel bir televizyon kanalidir.

5 Francisco, Kaliforniya' da interaktik medya ve hareketli medya iizerine ¢alisan bir reklam ajansidir.
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etkilemektedir. Banco Real®"

in tanitim projesinde temsili olmayan grafik sekilleri
kullanilmaktadir. Eglenceli bir bigimde ziplayarak dans eden bu grafik sekilleri, canl
ve dogal haliyle hiicresel hareketleri temsil etmektedir. Televizyon spotu olarak
tasarlanan ¢alismada non-lineer hiz derecesinin kullanilmasi animasyonda yer alan

Ogelerin hareketlerinin gercekeiligini etkilemektedir.

Degistirilmis Hiz Derecesi

Bilgisayar ortaminda, kaydi alinmis goriintiilerin hizlarinda
oynama yapilmasi degistirilmis hiz olarak tanimlanmaktadir. Seven
Samurai® filminde kagirilan cocuk karakterinin kurtarilmasi ve o ¢ocuk
karakterini kagiran diger karakterin Olimii arasindaki karsitlig
vurgulamak i¢in sahnedeki hareketler yavaslatilmaktadir. Vertov' un
filminde® ise spor etkinliklerinin goriintiileri yavaslatilmaktadir. Bu
yavaslatma etkisini elde edebilmek icin Vertov' un, liste ya da alta
¢evirme yontemini uyguladigi bilinmektedir(Krasner, 2008: 153).

Sinematografi alaninda iiretilen yeni teknik cihazlar ile uzun doga olaylarinin
bir kag saniye icerisine sikigtirilmasi miimkiin hale gelmektedir. Filmlerde agir cekim
hissi uyandirabilmek i¢in teknolojinin bu olanaklarindan (yiiksek hizli sinematografi)

siklikla yararlanilmaktadir.

Olaylar1 vurgulamak ve bazen de abartmak i¢in hizlandirma ve yavaglatma
gibi tekniklerden yararlanilmaktadir. Ayrica olayin ardinda yatan ritmi desteklemek,
olayin duygusunu vurgulamak ve seyircinin algisini istenilen diizeye ¢ekmek icin

yine bu tekniklerden yararlanilmaktadir.

Yavaglatilmis hareket, olay Orglistiniin akisini kesintiye ugratmanin yani sira
alg1 diizeyinde sahnenin daha acik ve daha detayli bir sunumuna da olanak

tanimaktadir. Al Jazeera Sport®"

un tanitimi i¢in yapilan bir televizyon spotunda
atletler, riiya izlenimi uyandiran bir atmosferde sunulmaktadir. Bu atmosferde

atletlerin hareket hizlarimin yavaglatilmasiyla onlarin viicut hareketleri ve dinamik

8! Brezilya' da 6zel bir banka sirketidir.

62 Kurosawa' nin Seven Samurai (1954) filmidir.

% Dziga Vertov' un filmi Man with a Movie Camera.

%% Canli olarak, 24 saat boyunca spor karsilasmalarini gosteren bir televizyon spor kanali
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gii¢leri vurgulanmaktadir. Andrea Dionisio® “bizim stratejimiz sporu ve bunu icat
eden atletleri alip bu iki 6geyi izole etmek ve her seyi ¢iplak temellere indirmek

olmustur” seklinde bir agiklama yaparak konuya agiklik getirmektedir.

Olay akisinin hizlandirilmasi, bir baska degistirilmis hiz derecesini ortaya
cikarmaktadir. Hizli hareketin uygulandigi ¢alismalarda aksiyonun normalden daha

hizli gerceklestigi goriilmektedir.

Hizli hareket igerigindeki diizensiz ve atlamali aksiyon goriintiisiiyle bir
taraftan komedi icin diger taraftan da dram etkisini elde edebilmek i¢in tasarimcilar
tarafindan hareketli goriintiiler siklikla kullanilmaktadir. Arte Metropolis
programinin agilis sekansinda hizli hareket etkisi agik¢a gézlemlenebilmektedir.
Burada 1siklandirilmis bir kiire etrafinda donen el simgesi hizlandirilarak
kullanilmaktadir. Agcilis sekansinda programin igerigine uygun olarak, goriinti
miizikle senkronize halde uygulanmakta ve farkli hiz degisimleri bu etkiyi
giiclendirmektedir. Bu etkiye katki saglayan bir baska unsurda karakterlerin mimik
ve jestleridir. Diger taraftan programin ilerleyen dakikalarinda tekrar uygulanan hizli
hareketler, panik ve endise duygusunu vurgulayarak programin etkisini bir kez daha

giiclendirmektedir.

Degistirilmis hiz derecelerinin sonuncusu kare dondurma teknigidir. Bu
teknik, aksiyon sirasinda karenin dondurulmasi ya da duraksatilmasi olarak
tanimlanmaktadir. Burada, olay akisi icerisinde vurgulanmak istenen an kare
dondurma teknigi ile 6n plana c¢ikarilmakta ve seyircinin dikkati o noktaya
cekilmektedir. Merdivenlerde gosteri yapan bir patencinin hikayesinin anlatildigi In
The Details' da®, insan goziiniin ilk bakista fark edemeyecegi (patencinin yansiyan
maskesi, ayakkabisinin tabanm1 ve patencinin aldigi nefes gibi) ayrintilar kare
dondurma teknigi ile vurgulanmaktadir. Bu ¢alismada hareketli kamera teknikleriyle
sunulan sabit goriintiiler, seyircide elde edilmek istenen gergekiistii goriintii etkisini

giiclendirmektedir.

% Berlin' de bulunan 6diillii bir tasarim sirketi olan METAphrenie; al jazerea sport tanitimi igin
televizyon spotu hazirlayan sirket.
% Fuel TV igin yapilmis olan' In The Details' isimli sebeke kimligi ¢alismasi, tasarimu.
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Degistirilmis hiz dereceleri, hem ¢ekim asamasinda hem de yapim
asamasinda tasarimin bir boliimiine ya da tamamina sorunsuzca uygulanabilmektedir.
Tasarimcilarin igini kolaylastiran bu durum, ¢alismada vurgulanmak istenen temanin
on plana cikarilmasina yardimecr oldugu gibi izleyicinin dikkatini o noktaya

toplamaya da ayni etki giiciiyle yardimci olmaktadir.

D. Hareket Koordinasyonu

Hareket ve tipografinin birlestirilmesi; hareketli tasarimda goriilen belki de en
yaygin uygulamadir. Kinetik logolar ve tagline' lar basarili bir sekilde marka isimleri
ve hizmetlerini sessize alinmis bir televizyon ekranindan bile haykirirlar. Fakat
yazinin hareket i¢indeki potansiyeli TV reklamlar1 ve film baghiklariyla sinirh
degildir. Hareket ve zaman boyutlarinin tipografiye eklenmesi; sozel dilin

goriintlilenmesine yeni olanaklar eklenmesidir.

Kinetik tipografi; 'ger¢ek-zaman' gorselligini konusulan dilin
fonetik ozellikleri 6nderliginde (spontanlik, entonasyon gibi) arastirarak
geleneksel tipografiyi tamamlamaktadir. Bu 6zelliklerin  dinamik
goriintiisti, kullanicinin  kelimeler ve ¢izgilerle ilgili ekran {izeri,
tipografik davranist konusundaki kisisel tercihini 6zendirmektedir.
(Krasner, 2008: 193).

Hareket koordinasyonu eylemin baglangici, gelismesi ve sonlanmasi ile dogru
orantilidir. Burada o6geler kareye farkli koselerden girebilir ya da tam tersi bir
bicimde karenin farkli koselerinden c¢ikabilir. Acilip yok olabilecegi gibi fizikselsel
anlamda biiyiiyiip kiiciilebilmektedir. Ote yandan karakter karedeki diger 6geler ile
tanitilabilir ya da morphing ile degisiklige gidilebilir ve bdliimlere de ayrilabilir.
Burada onemli olan tiim bu farkliliklar igerisinde hareketler arasinda bir ahenk
olusturabilmektedir. Bu uyumu elde edebilmek i¢in farkli tekniklerin bilinmesi ve

bunlarin tasarimlarda kullanilabilmesi gerekmektedir.
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Hareket Uyumlandirilmasi

Hareket koordinasyonu, hareketli tasarim sirasinda temaya uygun olarak
bi¢cim ve igerik baglaminda farkli 6gelerin birbirleri ile koordine edilmesiyle ilgilidir.
Burada 6nemli olan nokta hareketin ve temel animasyon ilkelerinin iyi bilinmesinin

gerekli oldugudur.

Bastirmak ve Uzatmak (Squash ve Stretch); Dogal yasamda hareket eden
nesneler hareket siireci icerisinde deforme olmaktadirlar. Ornegin; plastik top yerle
temas ettiginde bastirilir oysa havaya dogru atildiginda uzamis hissi
uyandirmaktadir. Bu s6z konusu bastirma ve uzatma teknigi, tasarim icerisinde
kullanilan nesnelerin dogal goriintiisiinii elde edebilmek amaciyla kullanilmaktadir.
Ozellikle diyalog ve mimiklerde gergeklik duygusunu yakalayabilmek igin

tasarimcilar tarafindan tercih edilmektedir.

Ongorii; Herhangi  bir eylem  gergeklestirilirken o  hareketin
gerceklestirilebilmesi adina ilk Once zorunlu bazi davranislarin sergilenmesi
gerekmektedir. Ornegin; bir futbolcunun 6niindeki topa vurabilmesi igin ilk dnce
bacagim1 arkaya dogru kaldirmasi gerekmektedir ya da bir beysbolcunun topa
vurabilmesi i¢in ilk Once dizlerini bikkmesi sonra da beysbol sopasimi kaldirarak

geriye dogru ¢ekmesi gerekmektedir.

Sonug¢ olarak eylemlerden oOnce gelen karsit eylemlerin Ongoriilmesi ve
bunlarin hareketli tasarimlarda kullanilacak karakterlere uygulanmasi hareket

koordinasyonu ve hareket uyumlulugu agisindan zorunluluk arz etmektedir.

Izleme ve Ortiisme; Bu iki teknik, olay akisim ve olaym inandiriciligin
olumlu yénde etkilemektedir. izleme; karakterlerin gerceklestirdigi eylem son
bulmasina ragmen hareketin devam etmesi olarak tanimlanmaktadir. Uzun sagh bir
karakter basin1 salladiginda bir eylem gergeklestirmektedir. Fakat bu eylem (basini
sallama durumu) son buldugunda saglarin havada ugusmasi devam etmektedir. Bu
durum, eylemin son buldugunu fakat hareketin devam ettigini gdsteren bir ornek

olarak kabul edilmektedir.
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Izleme olaymma verilebilecek bir baska ornekte, farkh
parcalardan olusan Ogelerdir. Burada 6ge, ana kiitleye bagli olarak
kendi hareketini gergeklestirir. Herhangi bir karakter, animasyon
sirasinda ki hareketini ani bir refleksle durdugunda kol, sa¢, kuyruk,
giysi vb. pargalar1 da kisa bir siire sonra aniden durur. Bu, parcalarin
ana kiitleye bagl olarak eylemini gerceklestirdigini agiklamaktadir.
Ortiisme de ise karmasik pargalardan olusan bir 6ge kendi hareket
yoniinii degistirdiginde, kisa bir siire sonra istemsiz olarak parcalar1 da
ana kiitlenin takip ettigi yone donecektir. Ortiisme teknigi ile elde edile
bu etki hareketin siirekliligini ve dogalligin1 pekistirmektedir. (Krasner,
2008: 196).

Tasarimlarda bu iki unsurun dogru zamanda kullanilmasi gerekmektedir.
Izleme ve 6rtiismenin yavas ya da hizli kullanilmast, seyircide uyandirilmak istenilen

etkinin diginda bir etki ortaya ¢ikarmaktadir.

Duraksama; Duraksama; hareketli tasarimlarda, hareketin asir1 mekanik ya
da telagh gériinmesinin dniine geg¢ebilmek i¢in tasarimcilarin bagvurdugu énemli bir
tekniktir. Farkli hareketler arasinda seyircinin rahatlamasina olanak taniyan bu
teknik, tasarimlarda beklenti ve gerilim gibi duygularin 6n plana ¢ikmasina yardimci
olmaktadir.

Zamanlama; Bu teknik; tasarimlarda, karakterlerin niteliklerine uygun
olarak karedeki diger 6gelerle nasil hareket edeceginin dnceden belirlenmesi durumu
olarak agiklanabilmektedir. Burada farkli 68e hareketlerinin kontrol altinda, uyum

icerisinde sunulmasi zamanlama ayarmin yapilmasi ile miimkiindiir.

Kiiciik 6gelerin hizli hareketi, ayn1 karede var olan kendisinden
daha bilyik bir 0genin yavas hareketi ile ancak uyumlu
olabilmektedir. Tasarimeci tarafindan bu hassas dengenin gozetilmesi
karakterler baglaminda farkli yorumlarin ortaya c¢ikmasina neden
olabilmektedir. Karakterin canli, enerjik ya da agir bash ve diisilinceli
ruh hali bu zamanlama ayar1 ile miimkiin hale gelmektedir. (Krasner,
2008: 159).
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Hizlanma ve Yavaslama; Bu iki ilke, hareketli tasarimlarda dogal hareket
hissini elde edebilmek ic¢in kullanilmaktadir. Kare animasyonlarinda hareket
evrelerindeki farkli pozlama sayilarina bagli olarak bu dogallik elde edilebilmektedir.
Dijital interpolasyon animasyonlarda ise hiz degisimine yol acan hizlanma ve
yavaglama  teknikleri, ancak ana karelerin yardimi ile karakterlere

uygulanabilmektedir.

Ikincil Eylem; Gercek yasamda hareketler, neden sonug iliskisine bagli
olarak vuku bulmaktadir. Ornegin; bir futbol topu kalenin agina temas ettiginde
(birincil eylem), kale ag1 topun hareketine bagli olarak dalgalanmaktadir (ikincil
eylem). Burada kale agmin dalgalanmasi futbol topunun hareketine baglhidir. Bir

baska ifade ile ikincil eylem birincil eylemin dogrudan sonucudur.

Hareketli tasarimlarda ikincil eylem, birincil eylemi pekistirmek
yada vurgulamak icin kullanilmaktadir. ikincil eylem teknigi ile
hareketin ger¢ek¢i olmasi saglanmaktadir. Bu etki animasyonun
inandiriciligini olumlu yonde etkilemektedir. (Krasner, 2008: 160).

Abartma; Hareketli tasarimlarda, karakter hareketlerinin ve 0Ozellikle de
mimiklerin daha ger¢ek¢i olmasi adina yapilan uygulamalara abartma teknigi
denmektedir. Figiiratif animasyonlarda 6zellikle kullanilan bu teknik ile, hazirlanan

tasarimin gercek yasama daha fazla benzemesi amaglanmaktadir.

Karakter hareketlerinin mekanikligini ve sertligini azaltmak adina rotoskoplu
grafiklerde de kullanilan abartma teknigi, seyir zevkini arttirmakta ve mesajin etkili
bir bicimde sunulmasina ortam hazirlamaktadir. “Mr. Reaper' s Really Bad

Morning”®’

adli animasyonda yasam ile 6liim arasindaki ¢izgi abartma teknigi ile
anlatilmaktadir. Burada avcmin ve av konumundaki hayvanin hareketleri abartma
teknigi ile gercek insan ve hayvan hareketlerine ¢ok yakin bir bigimde

sunulmaktadir.

%7 Kanadali animatorler Carol Beecher ve Kevin Kurytnik, 6diil kazanmis olan figiiratif animasyonlar
Mr. Reaper' s Really Bad Morning.
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Goreceli Hareket Koreografisi

Izleyicideki hareket algisi, tasarimda ki diger 6gelerin hareketlerine bagl
olarak degiskenlik gostermektedir. Goreceli hareket koreografisi olarak agiklanan bu
durumda farkli G6gelerin hareketi, algi diizeyinde ayni1 hareket hakkinda cesitli

yorumlarin yapilabilmesine zemin hazirlamaktadir.

Sky Bridge' nin®® web sitesi, video ve animasyonlarla bir biitin olarak
tasarlanmistir. Bu web sitesi, bicimin farkli olasiliklarda nasil sunulabilecegine iyi
bir Ornek teskil etmektedir. Burada, grafiksel cizgiler non-lineer hareketle
sunuldugunda video tanimlanabilir ya da videonun koreografisi yapilabilir. Diger
taraftan, grafik ve harflerle ara yiiziin kontroliinli gergeklestirebilecek animasyonlar
elde edilebilmekte ya da sayfanin alt boliimiindeki kiiclik daireler interaktif olarak
degerlendirilebilmektedir. Bu web sitesinde goreceli hareket koreografisine ornek
gosterilebilecek bir ka¢ detay daha bulabilmek miimkiindiir. Fakat unutulmamasi

gereken bu olasiliklarin tasarimin etki giiciinii olumlu yonde etkiledigidir.

Williams®, hareketli poster tasariminda non-lineer ve lineer hareket hizini
birlestirerek kullanmaktadir. Calismanin igerigindeki yaris arabasi senaryosu non-
lineer ve lineer hareket hizi ile inandiric1 ve etkili bir bigimde sunulmaktadir. Monza
yarislar1 i¢in hazirlanan animasyonlu isvigre posterinde’ ise yesil, beyaz ve kirmizi
renkteki oklar miizikle senkronize edilerek sunulmaktadir. Lineer ve non-lineer
hareket hizinin goriildiigii bu calisma da etkili bir anlatim kullanilmaktadir. Tove
Ponce' nin’' hareketli tasarim ¢alismasinda renkli ve soyut sekiller kullanilmaktadir.
Bu sekillerin olusturdugu kiimeler, tipografik bir igerikle goriintii iizerinde

ilerlediginde ylizen ve ziplayan balik gériintiisiinii andirmaktadir.

5 Interaktif genis bant iletisim sirketi olan Sky Bridge' in web sitesi.

% fsadora Williams' in Massachusetts Sanat Kolejindeki animasyonlu poster isi.
7 Max Huber' in Monza yarislari i¢in yaptig1 Isvigre posteri.

! Tavo Ponce' nin Madrid' deki Music One Classic i¢in yaptig1 tanitici spot.
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1. 1. 4. Duragan Gorseller, Hareketli Gorseller ve Tipografi
Tasarimda gorsel bir dil olusturabilmek igin goriintii, hareketli gorsel ve
tipografi kavramlarinin zaman ve bosluk igerisinde belirli bir amag¢ dogrultusunda bir
arada kullanilmasi1 gerekmektedir. Burada, 6gelerin birlikte kullanimindan elde

edilen gorsel etki, agik ve giiglii bir mesaj iletimini izleyiciye aktarmaktadir.

A. Gorsel Ozellikler

Tasarimcilar agisindan, tasarim calismalarinin nasil sunuldugu en az o
calismanin neyi anlatti§i kadar 6nem arz etmektedir. Bu durum, tasarim
calismalarinda gorsel Ozellikleri 6n plana ¢ikartmaktadir. Goriintii ve tipografinin
estetik sunumu ile elde edilen bu gorsel ozellikler tasarim baglaminda simgesel dil
olarak kabul edilmektedir. Tasarim siirecinde, simgesel dil tasarimciya konu
diizeyinde farkli kullanim olasiliklar1 sunmaktadir. Bu olasiliklarin her biri eserin
farkli bir sunumunu miimkiin kilmakta ve boylelikle tasarim ¢alismasi, olusturdugu

gorsel farklilikla izleyicinin dikkatini ¢cekebilmektedir.

Hareketli grafik tasarimlarinda gorsel ozellikler; bicim, deger ve renk,

kiltiirel iliskiler, doku ve motif gibi etkenlere bagli olarak kullanilmaktadir.

Bicim

Big¢im, hareketli grafik tasarim dilinde, kullanilan gorsel 6zelliklerin en temel
0gesi olarak kabul edilmektedir. Burada; bigim, hem diisiincelerin somut bir dille
ifade edilmesinde hem de anlatilan konuya uygun, yogun duygu iletiminde aktif bir
rol istlenmektedir. Ayrica, tasarimda alan derinligi elde edebilmek ve istenilen

0geye vurgu yapabilmek i¢in de yine bi¢cimsel 6zelliklerden yararlanilmaktadir.

Tasarim ¢alismalarinda kullanilan en belirgin bigim o6rnekleri, geometrik
sekiller olarak kabul edilmektedir. Farkli kiiltiirlerde ortak bir dil olarak
tanimlanabilmesi ve sahip oldugu matematiksel yapisi ile vurgulanmak istenen
mesaj1 kolay algilanir hale getirmesi geometrik sekilleri tasarimcilar agisindan cazip

hale getirmektedir.'! Dur' anlamina gelen oktagon isareti ya da gergekci 0ge ve
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fikirleri temsil etmek i¢in kullanilan' y1ldiz patlamasi' gorseli tasarimlarda kullanilan

geometrik sekillere drnek olarak gdsterilmektedir.

Geometrik sekillerin yani sira, dogal yasama ait kimi gorsel 6geler de
uygulayicilar tarafindan tasarimlarda siklikla kullanilmaktadir. Ozellikle Cin
kaligrafi sanatinda, Ukiyo-¢’* baskilarinda ve Art Nouveau gibi sanat akimlarinda
gdriilen bu durum tasarim calismalarma farkli bir atmosfer katmaktadir. Ornegin; su
damlaciklar1 ve ¢igek petalleri gibi dogal yasama ait 6geler tasarima 6zglrliik hissi
katarken, petek ya da kristal gibi 6geler sahip oldugu desen ve simetri ile geometrik

bicim 6zelligi sergilemektedir.

Bi¢im, kendi igerisinde soyut bi¢cim ve 3D bicim olmak {izere iki
ayr alt bagliktan olugmaktadir. Bigimsel 6zellikler arasinda goriilen bu
ayrim, sanat akimlarinda goriilen degisimlere bagli olarak konunun
gorsel sunumunda yasanan farkliliklari belli bagliklar altinda
kategorilestirme cabasi sonucu dogmaktadir(Braha, Byrne, 2010: 68).

Soyut Bicim; Bu gorsel ozellik; tasarim c¢alismalarinda, gercekei Ogelerin
yerine kullanilan bi¢im ve renk ile elde edilen fakat sezgisel yolla algilanabilen
gorsel sunumlar karsilamaktadir. Bigim burada biitliniiyle igerigin kendisini temsil

ederken, bu temsilin sunumu da soyut 6geler ile gerceklestirilmektedir.

Film sanatinda, soyut bi¢cim Ogelerinin kullanimi yirminci ylizyilin ilk
yillarina kadar uzanmaktadir. Bu tarihlerde goriilen erken alman avangard filmleri,
soyut bicim 0Ozelliklerinin en belirgin goriildiigii tasarim ¢aligmalar1 olarak kabul
edilmektedir. Bu calismalar ayn1 zamanda, soyut bigimden animasyona gegisin ilk

ornekleri olarak da kabul edilmektedir.

Soyut bi¢im teknigini film sanatinin ana 6gesi olarak kabul eden Hans

Richter””, tasarim calismalarinda geometrik sekillerin soyut bi¢im {izerine olan

72 "Japonca, "degisken diinya resimleri" anlaminda, Japon tahta blok baskisi.
7 Alman ressam, deneysel film yapimeisi, ydnetmen ve ayni zamanda grafik tasarimeidir.
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17 adl calismasinda, kare ve dikdortgen

etkisini incelemektedir. Richter; rhythmus 2
gibi geometrik sekillerin deforme edilmesiyle soyut bi¢cim teknigine olan katkilarini
incelerken' rhythmus 237" adli calismasinda negatif reversaller ve capraz desenlerle

bir takim bi¢gimsel deneyler yapmaktadir.

Ruttman’® ve Eggeling’’, tasarim calismalarinda soyut bicim
teknigini  kullanarak izleyicinin ilgisini nasil c¢ekebileceklerini
hesaplamaktadirlar. Ruttman; Opus serisinde, soyut 6gelerin eglence
tiirtinden nasil sunulacagin1  gosterirken, Eggeling; c¢izgisel bigimlerin
pozitif-negatif iliskileri iizerinden soyut bigime olan katkilarini
incelemektedir(Krasner, 2008: 175).

Film sanatinin yan1 sira, animasyon ve hareketli grafik tasarim ¢alismalarinda
da soyut bicim Ornekleri kullanilmaktadir. Burada grafik tasarimin kimi o6geleri
(¢izim, stop-motion, cut-out vb. ), gorsel agidan soyut bicim oOzelliklerinin
sergilenmesine olanak tanimaktadir. Ornegin; dogal yasama ait dgelerle tasarlanan
Mothlight”® filmi; gorsel agidan soyut bigim 6zelligi sergilemektedir. Burada; giive
kanatlar1 film seridinin iizerine yapistirilarak kullanilmaktadir. Bu film seritleri
ekrana yansitildiginda, goriintiide film seridine yapistirilmis kanatlarin konumu ile

dogru orantili olarak titrek bir etki olugturulmaktadir.

3D Bicim; 1970' 1i yillardan bu giine film baglik ve jeneriklerinde, ag
paketlerinde, grafik ara yiizlerinde ve animasyonlu istasyon tanimlamalarinda 3D
bicim kullanilmaktadir. 3D bi¢im giiniimiizde; cinema 4D (maxon), light-wave
(newtek), maya (autodesk) ve motion (apple) gibi uygulamalarla kullanilmaktadir.
Bu programlarin her biri, kare ve nesne animasyonlarinda ekonomik ve kaliteli

sonuclarin elde edilmesinde tasarimcinin isini kolaylagtirmaktadir. Blur Studios' un

™ Hans Rishter' in 1923 yilinda yaptig1, geometrik hareketli grafik 6gelerle tasarladig, deneysel bir
film ¢aligmasidir.

7> Hans Rishter' in Rhythmus 21 ile baslayan, ritmik, geometrik hareketli grafiklerle olusturulmus,
deneysel film projesidir.

761920' 1i yillarda, deneysel, hareketli grafiklerle olusturdugu filmlerle dikkati iistiine ceken Alman
yonetmendir.

7 Soyut sanat iizerine ¢alismalar1 bulunan, dadaist ve konstriiktivist akimlarim etkisinde kalan iSvegli
film yonetmenidir.

78 Stan Brakhage yonetmenligini yapmustir. Monthlight 1963 yapimu bir film.
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demo filmi" igin iirettigi agilis animasyonunda, Cinema 4D ile tasarlanmus bir italya
goriintlisii sunulmaktadir. Grafik agidan etkileyici bir sunum olan bu ¢alisma diger

animasyon calismalarina ilham kaynagi olmaktadir.

Deger ve Renk

Deger, acik ya da koyu renk tonu olarak tanimlanmaktadir. Tasarimda
kontrast etkisi elde edebilmek ve mesajin gorsel sunumu giiclendirebilmek ig¢in
basvurulan deger, kompozisyonun gorsel yapisi icerisinde farkli odak noktalari
olusturmaktadir. Renk; belli bir ton degerinin yazi cinsinden ifadesi olarak kabul
edilmektedir. Grafik tasarim calismalarinda kullanilan farkli renkler; mekan tasviri,
mesajin sunumu ve duygu aktarimi gibi amaclara tasarima hizmet etmektedir. Ayrica
renk kullanimi, tasarimin kisa siire icerisinde (doksan saniye) kullanicinin

bilingaltinda algilanmasi ve yer edinmesine olanak tanimaktadir.

Tasarimin hedef Kkitlesinin bilinmesi, tasarimda kullanilacak renklerin
tercihinde biiyiik 6nem arz etmektedir. Ciinkli farkli cografya ve farkli kiiltiirlere
gore renkler degisik anlamlar tasimaktadir. Bu baglamda tasarimcinin, renklerin
psikolojik ve kiiltiirel tanimlamalarini bilinen tiim farkliliklart ile birlikte bilmesi
gerekmektedir. Bu bilgi, izleyiciye iletilmek istenen mesajin dogru kanallar

izerinden istenilen yogunlukta aktarilmasina yardim etmektedir.

Renk Bilesenleri

Ton, deger ve doygunluk tasarim c¢aligmalarinda kullanilan renk
bilesenleridir. Ton; renkleri tanimlamak i¢in kullanilan mavi, sari, mor gibi
ifadelerdir. Deger; her hangi bir rengin agiklik ya da koyuluk oranmidir. Doygunluk
ise; renk tonunun sigligi ya da yogunlugu olarak tanimlanmaktadir. Tasarim

icerisinde bu bilesenlerin ¢esitli kullanimlari, tasarima farkli anlam ve boyutlar

™ Acilis animasyonu Adam Schwaab tarafindan tasarlanmistir. Blur Studios; bu animasyonu takip
eden her yeni sezonda programin demo filmi igin bir acilis animasyonu iiretir. Venedik, Italya' ya
yapilan giincel bir gezide tasarim ekibi St. Marks Katedrali ve Rialto Kopriisii gibi yapilardan
etkilenmistir. Bu goriintiilerden ve Italyan baski kaliplarinm iki boyutlu gériiniimiinden ilham alarak,
Adam Schwaab' 1 aslan, gondollar ve koprii gibi 6geleri Cinema 4D' de anime etmek iizere ise
almuglardir. Ortaya ¢ikan sonug; Venedik, Kaliforniya ve Venedik, Italya' min etkileyici bir grafik
yorumlamasidir
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kazandirmaktadir. Ornegin; herhangi bir renk tonu doygunlugunun, gri ya da ona
kontrast bir renk tonu ile azaltilmasi kompozisyona sessizlik ve sadelik hissi
katmaktadir. Diger taraftan, tasarimda kullanilan rengin degerinin azaltilmasi
kompozisyonda siyah pigment etkisi olustururken degerin arttirilmasi da esere beyaz

pigment etkisi katmaktadir.

Duygusal, Cinsi ve Kiiltiirel Iliskiler

Renk bilesenlerinin degisik kullanimlari, izleyicide duygusal
acidan farkli etkiler olusturabilmektedir. Ornegin; tasarimda kullanilan
acik kirmizi renk degeri, neseli bir ruh halini ifade ederken koyu, parlak
kirmizi kisiyi rahatsiz eden bir ruh halini yansitmaktadir. Mavi renk
tonunun agik degeri izleyiciye huzur duygusu asilarken koyu bir mavi
renk degeri melankoli hissi ¢agristirmaktadir. (Krasner, 2008: 179).

Farkl1 cinsiyet ve kiiltiirlere mensup kullanicilar, ayni tasarim calismasindan
degisik anlamlar ¢ikartabilmektedir. Tasarimda, erkek izleyici kitlesi koyu renkleri
tercih ederken kadinlar acik ve yumusak renkleri géormek istemektedirler. Amerika,
uzak dogu, Brezilya, Yunan ya da Tiirk kiiltiiriinde ayni renk tonlar1 farkli anlamlara
gelebilmektedir. Bu baglamda tasarimcinin hedef kitleyi tanimasi ve o kitleye uygun
renk tonlarin1 eserde kullanmasi biiyiik bir énem arz etmektedir. Ornegin; yunan
kiiltiirtinde sar1 renk tonu elim olaylar karsilarken ayni renk tonu Fransiz kiiltiirtinde

kiskanclik hissi olarak yorumlanmaktadir.

Duygusal, cinsi ve Kkiiltiirel normlara gore renk tonlarina farkli anlamlar
yiiklenmektedir. Boyle bir ortamda uygulayici, genis kitleleri hedefleyen tasarim
caligmalarinda, ortak kani olusturabilecek kimi renk tonlarim1 kullanmak
durumundadir. “Decent Days & Nights” adli video g¢alismasinda floresan renkler
kullanilmaktadir. Bu tercih grubun rock ve progresif tarzini yansitmak icin tasarimda
yer almaktadir. Ayrica miizik videosunun icerisinde zaman zaman kullanilan analog
renkler 70li ve 80li yillarin nostaljik havasini ekrana tagimaktadir. Black
Entertainment Television adina tasarlanan gosteri paketinde {inlii olmanin
kazanimlarin1  izleyiciye sunabilmek i¢in mavi, kirmizi ve altin rengi

kullanilmaktadir.
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Doku ve Motif

Bu iki 68e kompozisyona, kontrast ve alan derinligi etkisi katmak i¢in
kullanilmaktadir. Tasarimda islenen konunun giiclii bir gorsel etkiyle sunulmasi
adina animasyon tasarimcilar1 tarihsel siire¢ icerisinde doku fizerinde c¢esitli
denemeler gerceklestirmektedir (¢izim, boyama ve kimi kimyasal testler bu
denemelerden bazilaridir). Film animasyonu tasarlamak icin gergeklestirilen bu
denemeler, zaman igerisinde hareketli grafik tasarim alaninda da kullanilmaya
baslanmaktadir. Detrie®® bir calismasinda; dijital ortamda 3D olarak hazirlanmig
palet gorselini tipografik harflerle birlestirmektedir. Ote yandan “promsite in
motion” i¢in tasarlanan bir tamitim projesinde®, doku iizerinden hareketle izleyicide

duygusal bir etki olusturabilmek icin tasarimci renkli motiflerden yararlanmaktadir.

Gorsel Konular:

Tasarim ¢alismalarinda; kavram, mesaj ya da duygunun izleyiciye etkili
aktarilabilmesi ic¢in grafik, doku, taslak, gercek, soyut ya da katman biciminde
goriilebilen gorsellerden, kompozisyona uygun olaninin segilmesi gerekmektedir.
Imajlarla elde edilen gorsel etki; kesme, bozma, deger ve ton degisikligi gibi

seceneklerle tasarima farkli anlatim olanaklar1 katmaktadir.

Club RTL'min sabah programi®> igin tasarlanan kimlik
calismasinda serit ve kurdelelerden olusan gorseller, markanin 6zgiin
renkleri ile bezenerek tasarimda kullanilmaktadir. Hatmaker; stilize
edilmis gorselleri nokta motifleri ile birlestirerek kullandig1 spot
tasariminda® sinematik bir etki elde etmektedir(Krasner, 2008: 182).

%0 Susan Detrie TBS Network icin bir bumper tasarim gerceklestirir.

8! Promsite In Motion isimli deneysel bir proje i¢in yapilan tamtimsal bir animasyonda, Bilbao' lu
geng dijital tasarimer Ritxi Ostaritz.

%2 Belgikali bir ag olan Club RTL, daha geng bir izleyici kitlesine ulasmak amaciyla giindiiz
programina canlilik getirme gereksinimi duymustur. Bu amagla Alman tasarimci Daniel Jennett
mevcut kimligin renk ve sekillerini 6diing almustir.

%3 Boston' da bulunan yayin tasarim stiidyosu Hatmaker.
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Hareketli Gorsel ve Konseptleri

Glinlimiizde hareketli gorsel ve konseptleri, tasarim calismalarina kusursuz
bir sekilde entegre edilebilmektedir. Teknolojik gelismelere bagl olarak ortaya ¢ikan
bu durum tasarimlarda gli¢lii bir sunum etkisinin elde edilmesine imkan

tanimaktadir.

Teknolojik gelismelerle dogru orantili olarak hareketli tasarimlarda sinematik
etki elde edilebilmektedir. Boyle bir durumda sinematik etkinin tiim detaylarinin
tasarimcel tarafindan bilinmesi gerekmektedir. Cilinkii bu bilginin dogru kullanimi
kompozisyonun gercekei ve dikkat ¢ekici olmasina zemin hazirlamaktadir. Burada
hareketli gorseller; bicim, ton, kontrast, 151k, alan derinligi, odak ve ac1 gibi basliklar

altinda degerlendirilmektedir.

Filmsel Bicim

Film sanatinda genel olarak ii¢ ayr1 bi¢cim tanimlamas1 yapilmaktadir. Bunlar;
dramatik, belgesel ve deneysel film bigimleridir. Bu filmsel bicim teknikleri
icerisinde; tasarimlarda en sik kullanilan filmsel big¢im olarak, dramatik anlatim
teknigi kabul edilmektedir. Tasarimin gercege uygun olmasi ya da soyut kavramlarla
aktarilmasi, filmsel bicim agisindan bir degisiklik yapilmasini gerektirmemektedir.
Ornegin; Mansfield Park filminin agilis sekansinda, on sekizinci yiizyila ait yazim
aracglar1 ile mektuplasan iki gen¢ kiz gosterilmektedir. Burada; zaman ve mekan
baglaminda iki kiz kardes arasinda bulunan mesafeyi ifade edebilmek icin dekorlar,
uygulayici tarafindan 6zel olarak secilmektedir. "Nike*® icin tasarlanan bir televizyon
reklaminda; bi¢im, renk, doku gibi kompozisyon 6gelerinin kullanilmasi, hiz ve giicii

anlatan dramatik yapiy1 desteklemektedir. (Krasner, 2008: 185).

Tasarimin hangi film big¢imine gore tasarlanacaginin Onceden bilinmesi
uygulayictya kimi kolayliklar saglamaktadir. Igerigin hangi hareketli gorsellerle
sunulacagr ya da izleyici ilgisinin eserin tamaminda nasil canli tutulacagi gibi
konularda hangi bicimsel 6zelligin kullanilacaginin 6nceden bilinmesi uygulayicinin

tasarim sirasinda rahat hareket etmesine olanak tanimaktadir.

% David Carson' un Nike i¢in yaptig1 televizyon reklaminda anlatimsal bir amag kullanilmustir.
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Ton ve Kontrast

Tasarimda ki ton degeri, kullanilan hareketli gorsellerin agik ya da koyu
tonlarda olmasi ile iliskilidir. Burada; agik ve koyu tonlar arasindaki dengenin
gozetilmesi, eserin sunumunda etkileyicilik baglaminda 6nem arz etmektedir.
Ornegin; korku filmi ve kara film gibi tiirlerde, yiiksek kontrast kullanilmaktadur.
Tonlama degerleri ile elde edilen bu etki filmsel bi¢cim ozelliklerini uygulama
acisindan tasarimciya kolayliklar saglamaktadir. Tasarimda kullanilan hareketli
gorsellerde, poz iizerinde tonlama ve kontrast ayari yapabilmek icin kimyevi
maddelerden, elle renklendirme tekniginden ve optik yazic1 ayarlarindan

yararlanilmaktadir.

Aydinlatma

Dogal ya da yapay 1siklandirma teknikleri kullanilarak elde edilen aydinlatma
teknigi, tasarimda anlatilacak konunun vurgulanmasina ve izleyicinin odak noktasini
o konu {lizerinde toplamasina yardimci olmaktadir. Bu baglamda asir1 aydinlatma ya
da yetersiz 151k izleyicide dikkat dagmikligina neden olabilmektedir. Aydinlatma
tekniginin konuya uygun olarak kullanildig1 durumlarda, 151k anlatimla birlestiginden

izleyici tarafindan fark edilmemektedir.

Film tasariminda aydinlatma teknigi iki yolla gergeklestirilmektedir. Birinci
yol tasarimin ¢ekim asamasinda kullanilan dogal ya da yapay 1siklardir. Diger yol ise

post-prodiiksiyon asamasinda uygulanan dijital aydinlatma teknikleridir.

Olaymn gectigi alan yogun olarak aydinlatilmakta ya da karartilarak diger
gorsellerle kontrast olusturulmaktadir. Bu olay anlattimda ki duygunun
vurgulanmasina katki saglamaktadir. Dolgu 1siklar1 olarak tabir edilen yapay
aydinlatma teknigi ile aydinlatmanin yogun oldugu bu alanin disinda kalan detaylar,
1siklandirilarak giin yiiziine ¢ikartilmaktadir. Bu durum hem olayin hem de izleyiciye
aktarilan duygunun pekistirilmesine yardimeci olmaktadir. Yetersiz i1siklandirma
genel olarak beyaz ve parlak ylizeylerden olusan i¢ mekanlarda, karli ve kasvetli dig
sahnelerde kullanilmaktadir. Diger taraftan asir1 aydinlatma teknigi de, dramatik

etkisi ve gerilim giicii yiiksek gece sahnelerinde tasarimci tarafindan tercih
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edilmektedir. Arka 1siklar ise, kare igerisindeki arka plan 6geleri ile 6n plan 6gelerini

birbirlerinden ayirt etmek i¢in kullanilmaktadir.

Ana 151k, dolgu 15181 ve arka 1siklar sahne igerisinde vurgulanmak istenen
6geyi aydinlatmak {izere tasarimci tarafindan 6zel olarak konumlandirilmaktadir. Ug-
nokta aydinlatma teknigi olarak bilinen bu durumda; ana 151k doksan derecelik tist ac1
ya da kirk bes derecelik yan agi ile vurgulanacak nesneye gore mekanda
konumlandirilmaktadir. Dolgu 15181 ise kirk bes derecelik bir ag1 ile goz hizasinda
nesnenin karsisina gelecek bir sekilde sahneye yerlestirilmektedir. Arka 1siklar da
nesnenin sag ya da sol tarafina kirk bes derecelik bir ag1 ile konumlandirilmaktadir.

Bu nesne ile arka plan arasinda bir ayrim yapilmasina olanak tanimaktadir.

B. Alan Derinligi ve Odak

Alan Derinligi

Sahnede vurgulanan 0&g8enin kare kenarlarina olan uzakligi olarak
tanimlanmaktadir. Gorsel acidan 151k ve lens gibi teknik araglarin tasarimlarda
kullanilmasi, tasarimcilarin sahnede alan derinligi olusturabilmesine yardimci
olmaktadir. Hareketli grafik tasarim c¢alismalarinda genis acili lensler ve asiri
aydinlatma alan derinligini keskinlestirmektedir. Buna karsin yetersiz 1s1k ve yakin
cekimler alan derinligi duygusunu kompozisyonda yok etmektedir. Burada alan
derinligi, izleyicinin dikkatini vurgulanmak istenen Ogede toplamak i¢in

kullanilmaktadir.

Odak

Sahne igerisinde kayit altina almman gOriintiiniin  keskinligi olarak
tanimlanmaktadir. Bu kavram alan derinligi ile birlikte ele alindiginda tasarim
calismasinda dogru olarak degerlendirilebilmektedir. Ayni1 odak derecesi farkli alan
derinliklerine sahip kompozisyonlarda kullanildiginda sahnede asir1 odaklanma
duygusu olusturulmaktadir. Alan derinliginin yetersiz oldugu durumlarda ise si1g
odak olugsmaktadir. S1g odak; karakterin eylem ve diislincelerinin 6n plana ¢iktig
psikolojik ¢ozlimlemelerin yapildig1 sahnelerde, kullanilan yakim cekimlerde yer

bularak izleyicinin dikkatinin o noktaya cekilmesine yardimci olmaktadir. Odak
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noktasinin belirli bir nesneden diger bir nesneye gecis yapmasi, odak gerilmesi
olarak ifade edilmektedir. Burada, kullanilan lensin odak noktasinin degistirilmesi bir
diizlem igerisindeki nesnenin odak noktasi olmaktan ¢ikmasi ve baska bir diizlemde
yer alan farkli bir nesnenin odak noktasi olmasi1 anlamina gelmektedir. Boylelikle iki
farkli mekan, iki farkli olay ve iki farkli karakter odak noktasina alinarak izleyicinin

dikkatine sunulmaktadir.

C. Kamera Agis1 ve Cekim Boyutu

Farkli kamera agcilari, tasarim igerisinde bir taraftan izleyicinin bakisini
sekillendirirken diger taraftan aktarimin goériiniimiinii ve islerligini etkilemektedir.
Burada; kamera acgisinin' kus bakist' seklinde kullanilmasi tasarimin tepeden
goriilmesini saglayacaktir. Bu ve benzeri yiiksek kamera acilar1 karakterlerde zayif,
ezilmis ya da kararsiz kalmis izlenimi uyandirmaktadir. Kameranin yerden yukari
dogru gelecek sekilde agilandirilmasi da karakterde zit bir etki yapmaktadir. Bu etki
yiikseklik algisin1 giiclendirmek, heyecan ve gerilim hissi uyandirmak, nesnelerin
agir bagh ve kuvvetli gorlintiisiinii elde edebilmek icin tasarimlarda 6zel olarak
kullanilmaktadir.

Herhangi bir 6genin en net goriintiisiiniin elde edilebilecegi
kamera acis1; yerden yaklasik bes ile alt1 feet yiikseklikte g6z hizasinda
gerceklestirilecek olan herhangi bir ¢ekimdir. Burada; kamera agisinda,
iic boyutlu algi ortadan kaldirilarak alan derinligi arttirilmaktadir ve bu
durum o 6genin en net goriintiisiiniin kayit altina alinmasina yardime1
olmaktadir (Krasner, 2008: 188).

Tasarimda herhangi bir olay aktarilirken, goriintiide mekanin ne kadarinin
kullanilacagi ¢ekim boyutu ile hesaplanmaktadir. Ornegin; kusbakis1 goriiniim elde
edebilmek i¢in mesafe uzun tutulmaktadir. Uzun siireli bir ¢ekimde detaylarin 6n
plana c¢ikartilabilmesi i¢in daha dar bir mesafe kullanilmaktadir. Tasarimda mekan1
tarif edecek kadar genis fakat mimik ve jestleri gosterecek kadar yakin planda
gerceklestirilen ¢ekimler orta-genis c¢ekim olarak adlandirilmaktadir. Oysa
izleyicinin ilgisini tek bir 6gede toplayabilmek i¢in omuz iistii c¢ekim acisi
kullanilirken tiim detaylar1 gosterebilmek yakin plan c¢ekimleri ile miimkiin

olabilmektedir.
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D. Canl Eylemin Biitiinlestirilmesi

Tasarimda; 6geleri, mekani, izleyiciye aktarilmak istenen duygu ve mesaji

vurgulamak amaciyla ¢esitli canli eylem goriintiileri kullanilmaktadir.

Ornegin; Novitska®, alzheimer hastaligini vurgulayabilmek igin par¢alanmis
kagit ve kumas parcalar1 arasinda birbirleri ile iliskilendirilemeyecek c¢esitli canli
eylem goriintiileri kullanmaktadir. Karolina Novitska' sound inside out' adli diger
filminde canli eylem gorintiilerini 3D formatinda aktarmaktadir. Bir kulaklik
igerisinde pargalanan ses goriintiilerini miizigin ritmine uygun olarak dans eden insan
figiirlerine benzeten Novitska, burada hareket ve sesi hiz ayarinda yaptigi
degisikliklerle senkronize ederek miizigin bi¢cim ve dogasmi izleyicilere

aktarmaktadir.

"Handle The Jandal" adli miizik videosunda canli eylem
goriintiileri baslik sekansi gibi diger grafik tasarim ogeleri ile uyum
icerisinde kullanilmaktadir.' The Hungry Dedective' isimli televizyon
gosteri programinin acilis sekansinda, kullanilan canli eylem
goriintiiler1 ile fotograf, illiistrasyon ve 3D grafikleri; programin
icerigini aktarabilmek i¢in bir arada sunulmaktadir (Krasner, 2008:
190).

Voxtours programmin®® giris jeneriginde, canli-eylem goriintiileri grafik ve
tipografi ile i¢ ice sunulmaktadir. Burada; 4:3 video formatinda hareketli goriintiiler
kullanilarak elde edilen kompozisyon, kare igerisindeki animasyonlara bagli olarak
degiskenlik gostermekte izleyicide kontrast ve siradiizen duygusu olusturmaktadir.
Nori-zso Tolson®’, tasarimda kullanilan canli-eylem goriintiileri ile grafiksel 6gelerin
birbirlerine aitmis izlenimi uyandirmasinin tasarim agisindan tasidigi Onemi
aktarmaktadir. SkyBridge i¢in hazirlanan konsept taslaklarinda canli-eylem
goriintlileri ile grafikler bir biitiin olarak dans izlenimi uyandiracak sekilde
tasarlanmaktadir. Burada; canli-eylem goriintiileri ve grafik 6geleri i¢ ice gegerek

tasarimin etkisini giiclendirmektedir.

¥ Crossword' adli kisa filminden Karolina Novitska.

% Bir Alman yayin ve film tasarim sirketi olan Velvet, ¢esitli popiiler bir Alman gezi programi olan
Voxtours' un agilis sekansinda goriillmektedir.

%7 Twenty2product' an N. Tolson.
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E. Tipografik Form ve Hareket

Tasarimda yer alacak metinlerin, bosluk igerisinde bir hareket ve bir grafik
olarak kullanilmasi, filmin igeriginde yer alan duygusalligi verebilmek adina énem
tasimaktadir. Bu yaklagimla caligmalarini yiirliten uygulayici; cesitli tipografik
bicimler arasinda filmin temasina en uygun olan bi¢imi filmin mesajini aktarabilecek

en uygun hareketle senkronize ederek tasarimi sekillendirmektedir.

Tipografinin bi¢cim ve harekete bakan yonii, onun izleyici tarafindan metinden
ziyade semiyotik sunumlar igeren bir ¢esit hareketli gorsel olarak algilanmasina
neden olmaktadir. Joost Korngold, hazirladigi kompozisyonda bi¢im ve hareketi bir
arada gerilim ve rahatsiz edici bir atmosferde tasarlamaktadir. Bu animasyon
calismasinda hapishane goriintiisiinii andiran bir arka plan tizerinde' 6zgiirliik' ve'
giizellik' kelimeleri kagmaya calismaktadir. Sahnedeki' karanlik' ,' siddet' ve' dlim'
kelimeleri kamera kare igerisine yaklastik¢a belirginlesmektedir. Kamera hareketi bu

kez uzaklasma etkisi elde etmek ic¢in kullanilmaktadir.

Kirmiz1 renkte yazilan' black' kelimesinin her bir harfi farklh
yonlere dogru ucusarak, insanlarin maruz kaldig: fasist tepkilerle ortaya
cikan bozuk psikolojik yapilar bu tasarimla anlatilmak istenmektedir
(Krasner, 2008: 194).

' Memory and Recollection' adli ¢alismada® kullanilan tipografi, tasarimcinin
cocuklugunda oynadigi oyunlari tanimlamaktadir. Burada; tasarmmun girig
sahnesinde, ge¢cmiste oynanan oyunlarin gelecekte ki psikolojik yansimalari ve
genglik evresinde oynanan oyunlarin getirisi olarak kisi de olusan bastirilmig
duygular simgelestirilmektedir. Tasarimda yer alan yazilar bu anlatimi
giiclendirmektedir. Ornegin; baski-itaat, siddet-tepkisizlik ve kazanma-kaybetme gibi
ifadeler cocuk oyunlarinin biiyiiklerin dilinde ne anlama geldigini vurgulamaktadir.'
Crossword' filminde® kullamlan metinler filmin konusunu etkili bir bi¢imde
vurgulamaktadir. Burada arka plan {izerinde yer alan motifler (kirik camlar, zemine

dokiilmiis sivilar ve kagit pargaciklart) Alzheimer hastaliginin insanlarda olusturdugu

% Memory and Recollection' (Hafiza ve Hatirlama) isimli bir mezuniyet 6devinde Eddy Robert; 6. 39
" Crossword' filmi boyunca Karolina Novitska; 6. 31
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duygusal yapiyr tanimlamak iizere kullanilmaktadir. Bu kompozisyonda; olgek,
uyum, saydamlik, miizik ve harfler i¢ ice gecerek hastaligin karmasik yapisini ifade
etmektedir. Bu filmde metinler elle yazilmaktadir. Giris sahnesinin kimi yerlerinde
bu yazilarin tizerleri karartilmaktadir. Bu gorsel etki hastaligin dogasini bir kez daha

vurgulamak tizere kullanilmaktadir.

Anlatilan konu ve aktarilmak istenen mesaja uygun olarak tasarlanan
tipografik bigim ve hareketlerin bir baska aktarim sekli de tasarimcilar arasinda
tipografinin bicime ve estetik kaygiya bakan yonii olarak kabul edilmektedir.
Omegin; Court TV' nin giindiiz gdsterimi i¢in tasarlanan kompozisyonda kullanilan
belirgin ve soyut harf sekilleri, keskin ve kalin renk paleti ile birlikte sunularak
tasarima derinlik ve enerji hissi katmaktadir. Tipografik bi¢gim ve hareketleri,
tasarimlarda yazi Ogesi olarak kullanildigr gibi goérsel bir unsur olarak da
kullanilabilmektedir. Burada pozitif ve negatif sekillerden™ olusan bu tipografik
bicim ve hareketleri, bi¢im ve bosluk igerisinde tasarimin estetige bakan yonii itibari

ile dinamik bir iliski ag1 olusturmaktadir.

Tasarimda yaziyiizii aracilifiyla gergeklestirilen anlatim; tasarim dilinde
cesitli  basliklar altinda degerlendirilmektedir. Bu baghiklar su sekilde
aciklanabilmektedir;

Harf Anatomisi; Elle yazilan ilk Incil' lerde rahipler tarafindan harf
anatomisinin titizlikle kullanildigr bilinmektedir. Zamanimmizda ise gelisen
teknolojiyle birlikte, dijital ortamda tasarimin biitlinligiinii yakalayabilmek ve
icerige en uygun fontun secilmesine olanak tanimak i¢in harf anatomisinden

yaziylizii tasarimlarinda yararlanilmaktadir.

Yaziyiizii Simflandirmalari; Tasarimda kullanilan her bir yaziyiizii; oranti,
cizgi agirlhig, egim, genislik ve yiikseklikleri ile estetik ve islevsel agidan farklh

anlamlara gelebilmektedir. Bu baglamda yaziylizii siniflandirmalarinin tiim detaylar

P d' o' ve' o' kapal sekil;'s',' ' ve' t' agik bir sekil olarak tanimlanmaktadir. kare ierisinde kapali ve
acik alanlar olusturmak igin bu harf sekilleri {ist {iste ya da yan yana gelecek sekilde
birlestirilmektedir.
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ile analiz edilmesi, tasarimeci agisindan igerige en uygun yaziyilizii sinifinin tespit
edilmesi konusunda biiylik bir 6nem arz etmektedir. Tasarim igerisinde kullanilan her
bir 6ge, dogru yaziylizii smiflandirmasi ile bir taraftan tek baglarina anlam
iiretebilmekte iken diger taraftan da bir biitiin halinde anlatilmak istenen mesaja

hizmet edebilmektedir.

Blackletter (Gotik Harf); Ortacagda; ilk basili, hareketli yaziyiizi
tasarimina sahip kitap olarak kabul edilen Gutenberg Incilinin elle yazimi sirasinda
kullanilan gotik harf bicimi Ornekleri giiniimiizde grafik tasarim alaninda
goriilmektedir. Cloister Black ve Goudy Text yaziyiizii, burada glinlimiiz tasarim

ornekleri arasinda bulunmaktadir.

CloisterBlack. ttf

Black Letter [Botik)

(Resim 18)

Oldstyle (Eski Tarz); Gotik harf yaziyliziiniin agir havasini degistirebilmek
amaciyla Oldstyle yaziyiizii tasarimi, hiimanist egitmenler tarafindan’' 1475l
yillarda gelistirilmektedir. Bu yaziylizii tasariminin temeli; eski roma inskripsiyonlari
ve kitap kopyalanmasinda kullanilan kii¢iik harf bi¢imlerine dayandirilmaktadir. Bu
yaziyiizii, parantezli serifler ve diisiik kontrastli karakterlerden olusmaktadir. Bembo,
Garamond, Caslon, Jenson ve Palatino Oldstyle yaziyiizii tasarimina ait ornekler

olarak kabul edilmektedir.

Old Style

(Resim 19)

*!'italya’ da goriilen Ronesans hareketi sirasinda 1475 yillart
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Italic (Yatik); Aldus Manutius ve Francesco Griffo tarafindan tasarlanan
italik yaziyiizii’ stili; tasarimlarda, gorsel olarak degerlendirildiginde italyan el
yazist bigimini andirmaktadir. Islevsel olarak degerlendirildiginde ise sayfa

igcerisinde daha fazla kelimenin sigdirilmasina olanak tanig1 goriilmektedir.

RoundHand Free. ttf

ﬂ alic

(Resim 20)

Script (El Yazis1); Script yaziyliziiniin; oyma kaligrafi teknigini
yaziylizlerinde kullanabilmek i¢in 155011 yillarda tasarlandigi bilinmektedir. Bu
yaziylizii tasarimi iceriginde bi¢imsel olarak cesitli siislemeler barindirmaktadir. Bu
baglamda, script yaziyiiziiniin uzun yazilarda tercih edilmesi metnin igeriginin goz
ardi edilmesine neden olacagindan, bu yazi yiizii tasarimcilar tarafindan
onerilmemektedir. Script tiiriine ait yaziyiizleri arasinda Kuenstler Script, Mistral ve

Snell Roundhand bulunmaktadir.

SouthernAire_Personal_Use_Only. ttf
enpl—
(Resim 21)

Transitional (Gegis ); 147511 yillardan baslayarak 175011 yillara kadar gegen
stirecte, dokiim ve baski alaninda yasanan teknolojik gelismelere paralel olarak,
Oldstyle yaziyiizii tasarimint bu gelismelerle senkron hale getirebilmek igin,
tasarimcilar tarafindan Transitional yaziyiizii gelistirilmistir. Harflerin kalin-ince

iligkisi Oldstyle yaziyliziine oranla arttirilirken serifler arasindaki parantezleme etkisi

%2 15001ii y1llarda gelistirilerek kullanilmaya baslanmustir.
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yumusatilmaktadir. Cloister Black, Goudy Baskerville, Bulmer, Century ve Times

Roman Transitional 6rnekleri olarak kabul edilmektedir.

spinwerad. ttf

Transitional

(Resim 22)

Modern; Oldstyle yaziyiiziinlin rasyonellestirilmesi ¢abasi on sekizinci
yizyllda da devam etmektedir. Bu zaman dilimi igerisinde, kalin-ince harf
bicimindeki yiiksek kontrast etkisi karakterize edilmektedir. Bodoni, Didot, Bell ve
Walbaum gibi yazi fontlar1 bu yiizyilda gelistirilen Modern yaziyiiziine 6rnek olarak

gosterilmektedir.

BodoniXT. ttf

Modern

Square ve Slab Serif; Clarendon, Memphis, Rockwell ve Serifa fontlarindan

(Resim 23)

olusan Square ve Slab Serif yaziyiizii; on dokuzuncu ylizyilda, reklam ¢aligmalarinda
kullanilmak tizere tasarimcilar tarafindan tiretilmistir. Bu font tiirli, parantezli serifler

ve kalin-ince vuruslar arasinda bir tiir minimal ¢esitlilik icermektedir.

Sanchezregular.otf

oquare Slab Serif

(Resim 24)
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Sans Serif; William Caslon tarafindan 1816 yilinda tasarlanan Sans Serif
yaziylizi, bin dokuz yiizli yillarda yayginlasarak tasarim c¢aligsmalarinda
kullanilmaya baslanmaktadir. Grotesqu, Neo-Grotesque, Geometric, Humanist ve
Informal olarak kendi igerisinde siniflara ayrilan Sans Serif yazi fontu vurus
kalinlig1, agirlik ve temel geometrik agidan cesitli benzerlikler icermektedir.
Helvetica, Arial, Futura, Univers, Frutiger, Gill Sans, Meta ve Akzidenz Grotesk

Sans Serif 0rnekleri olarak kabul edilmektedir.

MankSans-Medium. ttf

Sans Serif

(Resim 25)

Serif/Sans Serif; Rotis, Stone ve Scala yazi1 fontlarindan olusan Serif/Sans
Serif yaziylizii tasarimi, 19. yy' da serifler olsun ya da olmasin herhangi bir font

ailesinin yeniden tasarlanabilecegi, anlamina gelmektedir.

OptimusPrinceps. ttf

SERIF SANS

(Resim 26)
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F. Tipografik Diisiinceler

Tipografi; mesaj olusturmak ve sunumun daha kolay algilanabilmesine
olanak tanimak icin tasarimcilar tarafindan kullanilan 6nemli bir gorsel tasarim
unsurudur. Film tasarimi, televizyon, dijital medya ve baski gibi ¢esitli hareketli
grafik tasarim alanlarinda yogun olarak kullanilan tipografi bigimsel ¢esitlilikleri ile
tasarimin gorsel icerigini zenginlestirmektedir. Tipografi; bir taraftan alan unsuruna
bagli olarak sekillendirilirken diger taraftan zaman ve hareket unsurlarindan
etkilenmektedir. Bu durum ayni zamanda, tipografinin farkli zaman dilimlerinde
bicimsel olarak kendisini yeniledigi anlamina da gelmektedir. 1980 ve 199011 yillarda
tipografi, film basliklar1 olarak kullanilmaktadir. Bu tarihlerde filmin anlamini ve
duygusunu aktaran bigimsel ifadesi ile kitlelerin ilgisini ¢ekebilmektedir. Oysa
giiniimiizde; gelisen ve bilyliyen hareketli grafik tasarim mecrasina uyum
saglayabilmek i¢in alan, zaman ve hareket unsurlarim1i ayni anda igeriginde
barindirarak tasarimlarda izleyici ile kurulan iletisim diizeyindeki bagi giiclii

kilmaktadir.

"Altered States" adli filmin® giris jeneriginde, basit bir hareketle konumu
degisen iki farkli kelime yer almaktadir. Burada, tipografinin bigimsel 6zellikleri ile
filmin konusu arasinda bir bag kurularak filmin temas: izleyiciye aktarilmaktadir.
Tasarim; kare igerisinde hareket eden kelimelerin, saydam bir ortamda {ist iiste
gelmesiyle baslamaktadir. Bu motif, beyaz bir arka plan iizerinde film jeneriginin
siiperpoze edilerek ekrana getirilmesiyle devam etmektedir. Tasarimin devaminda,
film baslhigina ait harfler koyulasan arka plan goriintiisii iizerinde kiiglilmekte ve
gerceklestirilen kamera hareketi ile izleyicide kareden wuzaklasma hissi
olusturulmaktadir. Bu hareketli tipografi tasarimi;' Altered States' harflerinin siyah

arka plan tizerindeki goriintiisii ile son bulmaktadir.

1994 yapimi True Lies filminde; bosluk icerisinde dort adet soluk mavi 151k
cizgisi donmektedir. Bu 6geler, kisa bir siire sonra "True' harflerine doniisiir. Bu sefer

de' True' harfleri bosluk iizerindeki dongii hareketini siirdiirmektedir. Bu hareketle

% Warner Brothers' in Altered States (1980) filmi.
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ayni anda, kare igerisine' Lies' harflerinin yazili oldugu dort farkl {i¢ boyutlu kiip
gorseli girmektedir. Bu sekilde filmin agilis sekansi tamamlanmig olmaktadir. Son
olarak bu tasarimin, filmin igerigi hakkinda izleyicide bir 6n bilgi olusturdugunu da

belirtmek gerekmektedir.

Se7en filminde™, jenerikte yer alan harfler birbirinden kopuk ve elle
yazilmis’ bir bicimde kullanilmaktadir. Ote yandan bu giris sekansinda kamera
acilarinda goriilen degisikler yazilarin odak i¢i ve disinda goriilmesine de neden
olmaktadir. Bu tasarim; psikopat korku ve gerilim tiirtinde ¢ekilen bu filmin ruh

yapisini vurgulamak i¢in, Kyle Coper tarafindan 6zel olarak hazirlanmistir.

G. Yaz Yiizii Aracihigiyla Anlatim

Tasarimda aktarilan mesaja ve kullanilan diger tasarim Ogelerine uygun
olarak secilecek bir font; anlatimin etkinligini olumlu yonde etkileyecektir. Bu etki
ile, bir taraftan gorsel sunum gii¢lendirilirken diger taraftan igerigin giiclii bir sekilde
izleyiciye aktarilmasi saglanmaktadir. Ornegin;' capacity' adli tasarim ajansi®® igin
hazirlanan kimlik ¢aligmasinda, kullanilan yaziyiizii fontlar1 sirketin logosuna uygun
olarak tasarlanmaktadir (Resim-28). Ayni sirket 2006 yilinda yeni bir kimlik
tasarimi’’ hazirlatmis ve bu yeni tasarimda, kullamilan eski font NBC Magic

tarafindan degistirilmistir (Resim-27).

Tasarime1 Gave, "belirli bir yaziylizii kullanmamiz
gerektigini duymak genellikle kotii bir haberdir, fakat bu durumda
onlarin se¢imi bizi ger¢ekten memnun etti. Son birka¢ yil iginde
tasarlanmisti ve c¢ok fazla dijital olmaya ugragmadan markalamanin
etkilesimli duygusuna uyum sagladi" seklinde konuya aciklik
getirmektedir (Krasner, 2008: 203).

 Kyle Cooper tarafindan tasarlanan, David Fincher' in yonettigi bir korku filmidir: Se7en. (1995)

» El yazim film baglig1 tasarimlar1 6zellikle Pablo Ferro tarafindan kullanilmistir. Kiibali bir yapimci
olan Ferro; baslk tasarimin {i¢ 6nemli ustasindan (Kyle Cooper, Saul Bass, Pablo Ferro) biri olarak
tasarim tarihine adinm1 yazdirmistir. Dr. Strangelove (1964), Stop Making Sense (1984), Beetlejuice
(1988) Good Will Hunting (1997), Men in Black II (2003), For Love of the Game (1999) ve My Big
Fat Grek Wedding (2002) gibi filmlerde Ferro kendi tarzimi giris jeneriklerinde ustaca kullanmaktadir.
Bu tasarimlarda film karesini farkli boyut ve agirlikta ki harflerle doldurmaktadir. Ayrica harfleri
uzatma teknigini de gelistirmis.

% Los Angeles' da bulunan tasarim ajansi1 Capacity i¢in yapilan' Planted' isimli hareketli kimlik.

7 Capacity' nin 2006 yilinda yaptigi yeniden markalama isleminde NBC Magic' in sectigi font
Klavikac olmustur
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more colorful.

(Resim 27)

(Resim 28)

"Deadliest Catch" adli belgesel dizi”® icin tasarlanan sezon acilig jeneriginde
bityiik harflerden olusan bir yaziyiizii kullanilmaktadir. Bu tercih® belgesel dizinin
igerigi hakkinda ipucu vermektedir. Burada diger gorsellerle uyum igerisinde sunulan

fontun harfleri basit ve nettir. Arka fonda yer alan deniz ve gokyiizli resimleri

% 2007 yilinda Boston ve Los Angeles' ta bulunan 6diillii tasarim ajansi Viewpoint Creative' den
Discovery Channel' in Deadliest Catch (Oliimciil Yakalayislar) isimli televizyon dizisinin iigiincii
sezon agilig1 i¢in yeni ve sira disg1 bir tipografik islem yapmasi istenmistir (6. 55). Belgesel tarzindaki
bu dizi; Alaska ve Opilio yenge¢ avlama sezonlarinda yenge¢ avcilarmin Bering Denizinde
yasadiklar1 acimasiz kosullar1 ve hayat tarzlarini1 géstermektedir.

% Harf bigimlerinin sikintili ve asinmus 6zelligi, geleneksel goriniimlii eski tip seriflerle birlikte
yaztyiiziine; balik¢ilarin denizde karsilastig1 zorluklari yansitan dokunsal niteligi vermektedir.
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tasarimin saydam olusundan dolay1 goriintii gegislerinde secilebilmektedir. Sezon

acilist i¢in tasarlanan bu sekans dizinin gizemli yapisini giin yiizline ¢ikarmaktadir.

JOHNATHAN

(Resim 29)

H. imaj, Hareketli Gorsel ve Tipografi Entegrasyonu
Imaj, hareketli gorsel ve tipografi entegrasyonu; bir tasarimda bicimsel
anlamda sonsuz olasiliklarin {iretilebilmesine neden olmaktadir. Ayrica bu bigimsel
olasiliklar, estetik kaygi ile biitlinlestirildiginde tasarimda farkli sunumlar ortaya

c¢ikarilabilmekte ya da anlatimin sinirlar1 zorlanabilmektedir.

Zoa Martinez' in imzasini attifi bir acilis sekans1'” tasariminda; gorsel,
hareketli gorsel ve tipografi uyum igerisinde bir arada kullanilmaktadir. Sahne masa
tizerinden kaldirilan bir kahve bardagi ile agilmaktadir. Masa ilizerinde bardagin
biraktig1 iz goriilebilmektedir. Tasarimin devami ile ilgili Martinez su ifadeleri
kullanmaktadir;' Heyecan, kafein sendromu baslar. Tipografi gelisir ve bardagin
altiyla arkasindan hizla gelerek programda kapsanan miizik, performans ve sanat gibi
konulart siralar. Bu tipografi ve sanatgilarin goriintiileri; cigekler, film seritleri, sira
dis1 goriintiiler, hareketli resmi, mimari bir sahne ve DJ ile birleserek pakete genclik

canliligini veren renk ve dokuyu saglar.

' Breakfast With The Arts (Sanatla Kahvalt1) i¢in yapilan bir Pazar sabah programinda ZONA
Design; klasik kafa yapisindan daha geng bir demografiye hareket etmis
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8-13 yas grubu arasindaki ¢ocuklar i¢in hazirlanan bir gosteri paketinde,
kullanilan 3D goriintiiller bu tasarimda 2D grafiklerle birlestirilmektedir. Blur
tarafindan After Effects programinda gergeklestirilen bu karma kompozisyon

izleyicilerde 1960' larin Rock' n Roll izlenimini canlandirmaktadir.

Zoom adli ag paketi101 icin yapilan bir tasarimda, ii¢ boyutlu hareketli
gorseller tipografi ile birlestirilerek kullanilmaktadir. Tasarimda kullanilan 6geler
izleyicide siirreal bir disko ortami izlenimi uyandirmaktadir. Belief, gerceklestirdigi
tasarimda hareketli gorsellerden olusan 6n ve arka plan 6geleri kullanmaktadir. Bu

etki tasarimin esnek bir yapi sergilemesine olanak tanimaktadir.

Bu tasarim hakkinda Goedecke'**;' Zoom hakkinda 6zgiin olan
sey; Hintli bir ag olmasma karsin yoneticilerinin stil ve tasarim
acisindan oldukea batili bir duyarlilik uyandirmak istemeleridir. Bunu
gece kuliibii/salon ortamimizi liikks hale getirerek kesinlikle sagladik'’
seklinde bir agiklama yaparken Gledhill'”;' bu yeni kanalin
goriiniimiiniin parlak ve liiks fakat buna karsin esrarengiz olmasi
zorunluydu. Sert 1siklandirmayla karanlik ortamda ¢ekim yaparak bu
etkiyi sagladik. Egzotik araba ve limuzin gercekten liiksii ve kanalin
VIP 6zelligini vurgulamamizi sagladi' seklinde bir yorum getirmektedir.
(Krasner, 2008: 205).

1.1.5. Resimsel ve Sirali Kompozisyonlar
A. Resimsel Kompozisyon

Tarihsel siire¢ icerisinde; resimsel kompozisyonlar, donemin sanat akimlari
ve kiiltiirel yapilarina uygun olarak tasarimcilar tarafindan sekillendirilmektedir.
Gilintimiizde ise; resimsel kompozisyonun izleyiciye aktardigi mesaj, kavram ve
duygu iletimi dikkate alinarak sekillendirilmektedir. Burada, daha etkin ve daha agik
bir sunum elde edebilmek i¢in tasarimcilar; biitiinliik, sekil ve zemin, negatif alan,
kontrast, siradiizen, siiper pozisyon, grid, hareketli kareleme ve 3D mekan gibi
mekan olusturma prensiplerinden yararlanmaktadir. Bu prensipler giiniimiizde
hareketli grafik tasarim caligmalarinin en 6nemli ve en temel 6geleri olarak kabul

edilmektedir.

%" Times India Zoom Channel' 1 i¢in kapsamli ag paketi olan Zoom i¢in séz konusudur.

192 Belief' in kurucusu, yaratici yonetmeni olan Mike Goedecke' nin kendi goriisiidiir.
19 Belief' in yaratic1 yonetmeni Richard Gledhill.
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Mekén ve Kompozisyonlar

Mekan; tasarim caligmasinda farkli 6gelerin igerisinde diizenlendigi plan
olarak tanimlanmaktadir. Resimde tuval, grafik tasarimda afis ya da ara yiiz,
hareketli grafik tasarim ¢alismalarinda ise kare mekan planlarn olarak
degerlendirilebilmektedir. Kompozisyon ise; mekan igerisinde yer alan 6gelerin belli
bir amag¢ ve fikir dahilinde konumlandirilarak, izleyiciye sunulmasi olarak

acgiklanmaktadir.

Tasarimct herhangi bir konunun sunumunda, mekan ve kompozisyon
baglaminda sunumun Dbigime bakan yoni {izerinden farkli olasiliklarla
karsilasabilmektedir. Burada her bir farkli olasilik, iiretilen esere canlilik katmakta ve

farkli iceriklerin ayni sablonla sunulmasinin 6niine geg¢ilmis olunmaktadir.

Tarihsel siire¢ icerisinde mekan kompozisyonlar: {i¢ ayr1 baslik
altinda degerlendirilmektedir. Bunlar; diiz mekan, geleneksel mekan ve
modern mekan kompozisyonlaridir. Ug boyutlu bir ortamdan yoksun
olan diiz mekan kompozisyonlari, genel olarak yeniliklerin uzaginda
sadece elinde var olanla yetinen tasarimcilar tarafindan
kullanilmaktadir.(Braha, Byrne, 2010: 65).

Burada tasarim, diiz renkler ve birbirini tekrarlayan motiflerden olugsmaktadir.
Bati sanatinda diiz mekéanlar, on dokuzuncu ylizyilin sonlarinda Japon
tasarimcilardan etkilenen Fransiz ressam ve grafik tasarimcilari tarafindan
kullanilmaktadir. Zamanla bati1 tasarimcilar1 da bu gelenegi devam ettirerek diiz
mekan kullanimini giiniimiize tasimistir. Geleneksel mekan; Italya' da Ronesans
yillarinda kimi sanatcilar'® tarafindan kullamlmaya baslanmaktadir. Zaman ve
mekansal bosluk igerisinde arka planda kaybolan sekillerin ¢izilebilmesine olanak
tantyan geleneksel mekan temelde, lineer ve dogal perspektif araclarina
dayanmaktadir. Bu mekan kompozisyonu, gelistirildigi tarihsel siirecle iliskili olarak
Ronesans mekani1 ya da illiizyonisttik mekan olarak da bilinmektedir. Renk

diizenlemeleri, karsit renkler ve zitlagtirma teknigi ile 20. yy resim sanatina farkli bir

1% Piero della Francesca, Filippo Brunelleschi ve Leonardo da Vinci; Brunelleschi, lineer perspektifi
kesfetmesiyle taninmaktadir.
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boyut kazandiran modern mekan ise, Paul Cezanne tarafindan tasarlanmis ve J.

Pollock tarafindan gelistirilmistir.

Zaman igerisinde mekan kompozisyonlari, farkli kiiltiirlere ve
farkli sanat akimlarma bagli olarak degiskenlik gostermektedir.
Omegin; Japon resimlerinde negatif olarak tasarlanan bir mekanda
nesneler asimetrik bir sistem icerisinde sezgisel yolla sunulurken Art
Nouveau, Arts and Crafts ve Vienna Secession gibi sanat akimlari
sanatciya 0zel kisisel kompozisyon tasarimlariyla 6n plana ¢ikmaktadir.
Diger taraftan, De Stijl ve Konstriiktivist sanat akimina bagl ressamlar
rasyonel ve  geometrik  kompozisyonlarla  adlarindan  s6z
ettirmektedirler. (Braha, Byrne, 2010: 82)

20. yiizyiln ilk ¢eyregindeki, sinema tarihinin ilk animasyon ornekleri olarak
kabul goren deneysel filmlerde, resimsel kompozisyon 6nemli bir unsur olarak
kullanilmaktadir. H. Richter film karesini ayrimlanabilen bir mekan olarak
tasarlamaktadir. Burada; filmlerde derinlik duygusunu elde edebilmek icin yatay ve
dikey hareketler kullanilmaktadir. Ozellikle Rhythmus 21 ve Rhythmus 23 adh
filmlerde gozlemlenebilen bu etki de zemin, bicimsel olarak pozitif ve negatif mekan
arasindaki farkliliklardan arinmakta ve soyut ¢izgilerle uyum igerisinde izleyicinin

begenisine sunulmaktadir.

Mekén Prensipleri

Tasarim caligmalarinda, imge ve duygu iletiminin agik-se¢ik ve etkili bir
yolla sunulabilmesi, mekan prensiplerinin dogru kullanimi ile miimkiin olmaktadir.
Burada mekan prensipleri, tasarimda kullanici ile kompozisyon arasinda giiglii bir

iletisim bag1 kurulmasina olanak saglamaktadir.

Birlik; Tasarim ¢alismalarinda kullanilan bigimsel 6gelerin, icerik (anlam,
mesaj, kavramlar vb. ) ile tutarl1 olmas1 mekan prensipleri baglaminda “birlik” olarak
ifade edilmektedir. Bu prensip, kompozisyon igerisinde Ogelerin kaynagmasini

sagladig gibi tasarimcilarin denge kuralin1 gozetmelerine de olanak tanimaktadir.
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20. yy' 1 Dbaslarinda Gestalt okulunun'®, resimsel
kompozisyonlarda birlik duygusunu elde edebilmek icin cesitli
arastirmalar yaptig1 bilinmektedir. Bu arastirmalar; birlik prensibinin
uygulandig tasarim c¢alismalarinda biitliniin, eserin parcalarindan daha
onemli ve biiyik oldugu diislincesini kanitlamaya yonelik
gerceklestirilmektedir(Krasner, 2008: 208).

Ornegin; bir keman tel, gévde gibi farkli parcalardan olusmaktadir. Bu farkli
parcalarin her biri basli basina bir arastirma konusu olmasma ragmen kemanin
kendisi her bir 6gesinden daha 6nemli ve daha biiyliktiir. Tipk1 bu miizik gerecinde
oldugu gibi resimsel kompozisyonlarda da denge, orant1 ya da yakinlik gibi teknikler
biitiiniin birer parcasidir ve Gestalt psikolojisine gore, kompozisyonda biitiiniin

karsiladig1 varliktan daha 6nemli ve biiyiik degillerdir.

Kompozisyonlarda birlik duygusu; tasarim 6gelerinin yani sira deger, renk,
doku gibi resimsel 0gelerin dogru kullanilmasiyla da elde edilebilmektedir. Ayrica
Olcek, konumlandirma, uyum gibi tekniklerin tasarim c¢aligmalarinda biitiinliik
etkisinin saglanmasinda katkisi bulunmaktadir. Artevo'® icin hazirlanan bir teaser
calismasinda; farkli temalar kompozisyon boyunca logo sekilleri ile bir biitiin olarak
sunulmaktadir. Burada her bir tema, degiskenleri (arka plan, renk ve tipografi de
goriilen degiskenler) ile birlikte farkli bir mekan goriintiisii tasarlamaktadir. Bu
tasarimda logo ile birlikte tema Ozelliklerinin de degiskenlik gostererek belli
araliklarla tekrarlanmas1 kompozisyonda birlik diger bir ifade ile biitlinliik
duygusunun saglanmasina yardim etmektedir. “The Biggest Little Things of 2004
adli programin acilis tasarimi; cesitli grafik sekillerin siliieti ile bu goriintiilerin
arasinda tekrar tekrar ekrana gelen serit motifleri ile bir birlik igerisindedir.
Gecislerde gozlemlenen nesne, renk ve motifler birbirleri ile uyum igerisinde

sunulmaktadir.

Denge; tasarimdaki biitiinliik etkisini elde edebilmek i¢in uygulayicilarin
bagvurdugu en Onemli tekniklerden bir tanesi denge olarak kabul edilmektedir.

Tasarimda kullanilan denge teknigi, ogelerin kaynasmasina yardimci oldugu gibi

1951912 de almanya da ortaya ¢ikan gestalt psikoloji okulu.
1% Kuzey Amerika' da bulunan en biiyiik ve en organize giizel sanatlar koleksiyonu olan Artevo igin
yapilan bir teaser.
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eserin biitlinlinde istikrarli bir ¢izgi ¢izilmesine de yardimci olabilmektedir. Bu
etkinin elde edilebilmesi i¢in tasarimcilar, kompozisyonun genel yapisina uygun

olarak calismalarinda farkli denge teknikleri kullanmaktadir.

Simetrik denge; tasarimin gerceklestirildigi mekanin boyut ve
agirligmin esit parcalara boliinmesi olarak tanimlanmaktadir. Ornegin;
diiz bir zemin iizerinde dikey bir goriintii sergileyen insan, araba, bina
gibi nesneler simetri 6rnegi olarak kabul edilmektedir. Radyal denge ise
sabit bir merkezden hareketle gerceklestirilen denge teknigidir. Atilan
bir nesne sonrasinda su iizerinde olugan halkalar radyal denge teknigine
ornek olarak gosterilebilmektedir. Bir diger denge teknigi de
kristalografik denge teknigidir. Genel denge olarak da bilinen bu teknik;
cesitli odak noktalarinin  bir motif iizerinde tekrarlanmasiyla
kompozisyonlarda kullanilmaktadir. Izgara gorilintiisii cagristiran
tasarimlarin bir kumas motifi icin kullanilmasi kristalografik denge
olarak drneklendirilebilmektedir(Taylor, 2011: 33)

Simetrik Ogeler igeren denge tekniklerinin yani sira, kompozisyonlarda
asimetrik denge teknikleri de bulunmaktadir. Ornegin; renk, doku ya da bigimsel
olarak tasarimlarda On plana ¢ikartilan O6gelerin yaninda kompozisyonun arka
planinda kendi yerini alan herhangi bir 6g8e de ¢aligmada denge unsuru olarak

kullanilabilmektedir.

Asimetrik denge, dinamik yapisi ile kompozisyonda diizen duygusu
olusturmakta ya da herhangi bir nesneye vurgu yapabilmektedir. Ayrica, tasarimcinin

kare icerisinde rahat hareket etmesine de olanak tanimaktadir.

Sekil ve Zemin; Sekil ve zemin, hareketli grafik tasarim caligmalarinda
kullanilan resimsel kompozisyonun vazgecilmez iki 6gesi olarak kabul edilmektedir.
Burada sekil, tasarim c¢alismasinda planda var olan tiim nesneleri tanimlamak igin

kullanilirken zemin, kompozisyondaki yiizey alani olarak ifade edilmektedir.

Sanat tarihi incelendiginde, sekil ve zeminin farkli donemlerde, o donemdeki
sanat akimmin Ozelliklerine uygun olarak tasvir edildigi ve hatta kimi sanat
akimlarinda sekil ve zeminin yok edildigi gériilmektedir. Ornegin; flu bir manzara

onlinde net olarak secilemeyen bir nesne izleyiciye boslukta bulunan belirsizlik
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hissini ¢agrigtirmaktadir. Sekil ve zeminin yok edilerek elde edilen bu his, genel
olarak tasarimda aktarilan mesajin yoruma agik sunumu i¢in kullanilmaktadir. Sanat
tarihi incelendiginde goriilen bir bagka durum da; sekil ve zemin iligkilerinin, zaman
igerisinde konumlanma, uyum ve Ogelerin boyutu gibi faktorlere bagli olarak
degiskenlik gostermesidir. Tasarimda 6gelerin kompozisyon igerisindeki konumunda
degisiklik yapmak 6n plan ve arka plan olarak tanimlanan alanlarin da degismesine

neden olmaktadir.

Pozitif-Negatif Alan; Pozitif alanlar, tasarimda nesnelerin doldurdugu
bosluklar1 karsilarken negatif alanlar, heniiz kullanilmamis bos alanlar1 ifade
etmektedir. Bu baglamda sekil ve zemin prensipleri olmaksizin pozitif ya da negatif

alanlar1 a¢iklayabilmek miimkiin olmamaktadir.

Negatif alan; resimsel kompozisyonlarda zemin olarak karsiligini bulsa da
tasarimlarda denge, biitiinliik, kontrast gibi teknik 6zelliklerin uygun kriterlere gore
kullanilmasiyla anlam kazanmaktadir. Negatif alanin buradaki kullanimi,
kompozisyonlarda denge unsuruna katki saglayabilmekte ya da kare icerisindeki

vurgulara dikkat ¢cekebilmektedir.

Tasarim caligmalarinda dramatik yapiya uygun olarak kullanilan negatif
alanlar, izleyicinin gorsel ve duygusal olarak kompozisyondan etkilenmesine neden
olmaktadir. Ornegin; Al Jazeera Sport icin tasarlanan bir sebeke tammlamasinda,
sporcular dogal goriinlimlerinden ayrnistirilarak — gergekiistii  bir manzarayla
sunulmaktadir. Bu etki, izleyicinin sporcularin ¢iplak bedenlerine odaklanmasina

neden olmaktadir.

Herhangi bir tasarimda negatif alanlarin asir1  derecede
kullanilmas1; giysi, ayakkabi1 ve kozmetik sektoriindeki iirlinlerin
estetik ve ayni zamanda yiliksek kalitede sunulmasina zemin
hazirlamaktadir. Escada'®’ icin tasarlanan bir magaza i¢i videosunda
ise kullanilan negatif etki, tirlinlerin ytliksek kalitede ve aynm1 zamanda
estetik olarak sunulmasina olanak  tanimaktadir(Krasner, 2008: 212).

197 Alman tasarimei Daniel Jenneett' in Escada igin yaptigi magaza i¢i video sunumudur.
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Pozitif alanlara oranla agirlik ve hacim baglaminda daha fazla bir alan
kaplayan negatif alanlar, uygulayicilar tarafindan kompozisyonda &zel olarak
tasarlanmaktadir. Burada bilinmesi gereken; negatif alanlarin genel olarak goziin
dinlenmesine olanak tanidigi, tasarimdaki kompozisyon yogunlugunu sade fakat
bunaltic1 hale getirdigidir. Ornegin; Unsolved History108 programi i¢in hazirlanan
tanimlama tasariminda kullanilan simge ve tipografiler, negatif alanlarla dogru

orantili olarak kompozisyonda konumlandirilmaktadir.

Boyut ve Olgek; Tasarim ¢alismalarinda boyut ve olgek oranlari,
kompozisyonlarda farkli etkilerin elde edilmesine olanak tanimaktadir. Nesnelerin
icerisinde yer aldig1 kare ya da formatin dijital ortamdaki karsiligi' boyut' olarak
adlandirilmaktadir. Olgek ise, kare igerisinde konumlandirilan nesnelerin arasinda

var olan mevcut iliski sistemi olarak tanimlanmaktadir.

Belli bir dl¢ek dahilinde kullanilan nesneler, kendi aralarinda bir aidiyet hissi
olustururken oOlgeklendirilmeyen nesneler kare igerisinde bir dengesizlik unsuru

olusturmaktadir.

Tasarimda seyirciye aktarilmak istenilen mesaj,' boyut' unsuru ile kavramsal
olarak giiclendirilmektedir. Burada, hacim ve agirlik faktorleri 6n plana ¢ikmaktadir.
Ciinkii tasarimda ki nesneler hacim ve agirliklarina gore onde, arkada, silik ya da
vurgulu olabilmektedir. Ayrica, genis nesneler karenin pozitif ve negatif degerini
belirleme konusunda tasarimciya yardimci olmaktadir. Bu 6zellik, kompozisyondaki
diger nesnelerin konumlandirilmasina ve bu konuma uygun olarak hareketini

gerceklestirmesine yardimer olmaktadir.

Kenar; Tasarimlarda, kompozisyonun sinirlarini belirleyen kenar unsuru, géz
hareketi ve siradiizen algisinin saglanmasinda kilit rol {istlenmektedir. Ornegin; musir

maniiskriptlerinde illiistrasyon ve hiyerogrifler, kenar unsuru gozetilerek

"% Discovery Channel programlarindan biri olan Unsolved History (Coziimlenmemis Tarih) igin
yapilan program tanimlamalar1 dizisinde bulunmaktadir.
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kompozisyonlara dahil edilmektedir. Bu eserlerde, illiistrasyon igeren yatay sekiller
kompozisyonun iist kismina yerlestirilirken, biiylik sekiller ve hiyeroglif metinler {ist

kenar sinirindan baslatilarak kullanilmaktadir.

Tasarimda; kare icerisinde, dort ayri kenardan dort farkli giris ve c¢ikis
secenegi bulunmaktadir. Ornegin; kenarlardan birine degen nesne, hareketini temasta
bulundugu kenara uygun olarak gerceklestirmektedir. Bu hareket karenin dikey ya da
yatay etkisini giiclendirmektedir. Citibank i¢in hazirlanan bir reklam videosunda,
reklam karesinin kenarlarina uygun olarak dizayn edilen nesne hareketleri, reklamin

dikey ve yatay konumunu gii¢glendirmektedir.

Yon; izleyici goziiniin bosluk i¢indeki hareketini yonlendiren temel bir unsur
olarak tasarimlarda yon kullanilmaktadir. Bu unsurun belirledigi giris ve ¢ikis
noktalar1 tasarimin amacini vurgulamakta ve amacin izleyiciye aktarilmasinda etkili
olmaktadir. Tasarlanan herhangi bir kompozisyonda; baskin gelen ya da alt grup
olarak nitelendirilen nesnelerin yerlestirilmesinde, farkli nesneler arasinda bag kurma

ya da ayrim durumu olusturulmasinda da yon unsuru aktif olarak kullanilmaktadir.

Yon; izleyicinin goz hareketini istenilen yone cekebilmek i¢in tasarimci
tarafindan tasarlanan karsit hareket olarak da tanimlanabilmektedir. Burada, resimsel
kompozisyon igerisindeki nesne hareketi zit yonde gergeklestirilen bir bagka nesne

hareketi ile etkisizlestirilebilmektedir.

Kontrast; Kontrast, zithik olarak tanimlanmaktadir. Bu prensibin eserlerde
kullanilmasi, kompozisyonda farkli olasiliklarin olugsmasina zemin hazirlamaktadir.
Ornegin; kontrast ile kompozisyonda kullanilan bilgi acik secik vurgulanabilmekte
ya da sadelestirilebilmektedir. Diger taraftan tasarimda aktarilmak istenen mesaj,
izleyiciye yogun ya da sig olarak sunulabilmektedir. Olgek, renk, bicim, yiizey,
yakinlik ve uyum tiplerinin her biri, hareketli grafik tasarim ¢aligmalarinda kontrast

etkisinin elde edilebilmesi i¢in kullanilan 6gelerdir.



126

Olgek, alan derinligi ve odak noktasi saglayabilmek igin
resimsel kompozisyonlarda siklikla  kullanilmaktadir.  Tasarim
caligmasinda, kii¢iik Ol¢ekli nesneler arka planda kendilerine yer
bulabilirken biiyiik 0Olgekli nesneler daha yakin ve vurgulu olarak
sunulmaktadir. Tasarimda, farkli Olceklerde ki nesnelerin ¢okga
kullanilmasi, tasarimcinin izleyicinin hayal giiclinii kompozisyona dahil
etmesine yardimci olmaktadir(Taylor, 2011: 40).

Ormnegin; bir kompozisyon igerisinde kullanilan her bir nesne dogal
Olceklerinden uzak, tasarimcinin tanimladigi bir bagka oOl¢ekle sunuldugunda;
tasarimin  vurgu, derinlik ve gorsel etki giicii arttirllmis olmaktadir. Arte
Kurzschluss'” programinin agilis sekansinda kullanilan insan ve film ekipmanlari,
Olcek oranlari ile izleyicinin mantiksal alan duyusunu deforme etmektedir. Bir baska
televizyon programinda''® ise; tercih edilen 6lgek oranlari, eglenceli ve Szgiir bir

atmosfer profili ¢izmektedir.

Deger; bir goriintiiniin tonlama seklinden ifadesi olarak tanimlanmaktadir.
Tasarimda yer alan acik ya da koyu ton degerleri resimsel kompozisyonlarda kontrast
elde edebilmek i¢in bir arada kullanilmaktadir. Bu kontrast etkisi ile goriintii
aracilifiyla sunulan mesaj, doygunlastirlmakta ve odak noktasi olarak
belirlenmektedir. Magnolia (1999) filminin giris sahnesinde, agmakta olan bir
manolya ¢igegi goriilmektedir. Sokak haritasi ve filme ait igeriklerle siliperpoze
edilen bu agan ¢icek goriintiisii igeriginde iki karsit deger barindirmaktadir. Acik ve
koyu ton arasinda degisen bu deger, kavramsal olarak insanoglunun Ortiisen ve
kesisen hayatlarini ifade etmektedir. Ayrica bu kontrast etkisi kare icerisinde yer alan

nesnelerin izleyici tarafindan ayirt edilmesine de yardimci olmaktadir.

Renk kontrastlari, izleyicinin tasarimla duygusal bir bag kurmasinda énemli
bir iglev iistlenmektedir. Hem mekéan tasarlama hem de mesajin somut nesnelerle
sunulmasinda tasarimcilar renk kontrastlarindan yararlanmaktadir. Herhangi bir renk
degeri, tasarlanan mekanda bulunan diger renk unsurlarina gore etkin ya da sade

sunulabilmektedir. Bu farkli renk skalas1 icerisinde istenilen renk degerini

1% Fransiz-Alman TV kanalinda kisa, deneysel filmler sunan haftalik TV programi Arte Kurzschluss.
"% Cosmopolitan Television igin yapilan genglere yonelik bir kimlik paketinde; canli geng kizlar ve
ikonik nesnelerden olusan siralamalarda da dlgek kontrasti kullanilmaktadir.
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vurgulamak i¢in genel olarak agik ve koyu renk tonlart kullanilmaktadir. Sicak ya da
ik renk tonlart mekansal yakinlik ve mekan derinligi elde edebilmek igin

uygulanmaktadir.

Tasarim caligmalarinda mavi-yesil renk degerleri, esere uzaklik
ve belirsizlik hissi kazandirmaktadir. Ilik kirmizi-sart renk dagilimi ise
yakinlik ve sicaklik etkisi elde edebilmek i¢in tasarimcilar tarafindan
kompozisyonlarda kullanilmaktadir(Taylor, 2011: 43).

Eserin dramatik yapisimi desteklemek i¢in kullanilan efektler, renk
cizelgesinde karsit uclarda yer alan renklerin bir arada kullanilmasi ile
olusturulmaktadir. Bu durum tasarim literatiirinde tamamlayic1 kontrast olarak
tanimlanmaktadir. Crown Cinema''' programmin acilis sekansinda ve Espirit Kids'
in televizyon spotunda tamamlayict renk kontrastlar1 simiiltane renk kontrasti elde
edebilmek i¢in kullanilmaktadir. Tasarimda kullanilan doku ve grafiklerde uygulanan
kontrast, sunumlarda alan derinligi ve etkili anlatim elde edebilmek igin tercih
edilmektedir. Seeley' in''* tasarimlarinda kullandig1 arka plan dokusu tasarimlarda,
serigrafi ya da miirekkeple damgalanmuis bir etki hissi uyandirmaktadir. Seeley' in bu
tercihi, arka plan ve On plan gorselleri arasinda bir kontrast olusmasina neden

olmaktadir.

Fuel TV i¢in tasarlanan sebeke kimliginde, kompozisyonun tamaminda eski
kumas goriintiileri kullanilmaktadir. Burada elde edilen etki; estetik goriintii ile
tipografi, grafik gibi gorseller arasinda kontrast olusturarak tasarima giiglii bir sunum
etkisi katmaktadir. Tasarimcilar, gorsel karmasa duygusunu izleyicilere etkili bir
dille aktarabilmek icin sekil kontrastlarindan siklikla yararlanmaktadir(Krasner,

2008: 213).

Ornegin;' Organic Unit' adli ¢alismada Ted Robert sivilarin dogal
gorlntiilerini kayda almaktadir. Kaydi alinmis bu goriintiiler sehirlerin koseli mimari
yapilariyla birlestirilerek resimsel kompozisyon igerisinde kullanilmaktadir. Travel

Channel i¢in tasarlanan Destination Style adli programin giris sekansinda ise, farkli

""" Hallmark Channetl' 1n Crown Cinema programi.
"2 Studio Dialog' un yaratic1 yonetmeni olan Stephen Seeley.
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sekiller olusturduklar1 kontrast etkisi ile gorsel karmasa duygusunu izleyicilere
aktarmaktadir. Tasarimcilarin, anlatimi giiclii kilabilmek i¢in 6zellikle bagvurdugu
kontrast yontemi eserde farkli bigimlerde karsimiza ¢ikabilmektedir. (Krasner, 2008:
223).

Kare igerisinde; ¢izgi hacimle kontrast olustururken, simetri asimetri ile siislii
sekiller de sade sekillerle kontrast olusturabilmektedir. Bir plan igerisinde
diizenlenen yap1 gelisigiizel tasarlanan yapi ile birlikte sunuldugunda kontrast etkisi
olusturabilirken, mantikli olan duygusal olanla, agik ve net olan kapali iistli ortiilii

olanla kontrast olusturabilmektedir.

Sira Diizeni; Sira diizeni, kompozisyon igerisinde yer alan nesnelerin
anlatilan konuya uygun olarak bir hiyerarsi icerisinde sunulmasi anlamina
gelmektedir. Kontrast ile arasinda mekansal agidan giiglii bir bag bulunan siradiizen
prensibi, karmagik verileri tasnif ederek izleyicinin algisini istenilen diizeyde

tutabilmek icin tasarimlarda sikc¢a kullanilmaktadir.

Hareketli grafik tasarim c¢alismalarinda énemli olan nokta, konunun agik ve
kolay algilanir bir bigcimde sunulmasidir. Sira diizeni prensibi, tasarimda kullanilan
Ogeleri 6nem sirasina gore diizenleyerek kompozisyonun agik ve anlasilir olmasina
zemin hazirlamaktadir. Bagliklar, alt basliklar, paragraf ve yan notlar gibi tipografik
ogeler ile bosluk, nesne, renk ve boyut gibi mekansal dgeler bu baglamda ayirt

edilebilir bir tasarimla yani sira diizeni prensibi ile izleyiciye sunulmaktadir.

Gorsel iletisim hareketli grafik tasarim alaninda birincil, ikincil ve tigiinciil
ogelerle temellendirilmektedir. Burada; izleyicinin dikkatini aninda ¢ekmesi gereken
birincil 6geler aktarilmak istenen ana mesaji dogrudan sunmali ve ortami o mesaj
sunumuna uygun olarak dizayn etmelidir. Tasarimin devaminda kullanilan ikincil ve
ticiinciil 6geler, siradiizen prensibine uygun olarak kullanildiginda birincil 6geleri ve

aktarilacak mesaj1 destekler bigimde konumlandirilmaktadir.

Sekil, 6lcek, deger, agirlik, uyum, renk ve uzaklik gibi temel mekan 6geleri

kontrast olusturacak bir siradiizen ile kompozisyonda kullanildiginda gorsel olarak
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istenilen etki izleyicide elde edilebilmektedir. Ornegin; sekil 6gesi siradiizen
olusturmak i¢in tasarim ¢aligmalarinda kullanilmaktadir. Burada tercih edilen biiyiik
ve baskin sekiller, izleyicinin algi yoniinii kare igerisinde tasarimcinin istedigi
noktalarda sabitlemek i¢in kullanilmaktadir. Tasarim karesindeki diger sekilsel
grafiklerde, ikincil siradiizen kurgusu icinde birincil siradiizeni ve ana mesaji

destekler bir bigimde tasarlanmaktadir.

Tekrarlama ve Cesitlilik; Tekrarlama; tasarim calismasinda kullanilan
herhangi bir 6genin bir ya da birden ¢ok kez yinelenmesi olarak tanimlanmaktadir.
Kompozisyon igerisinde tekrarlanan 6gelerde (6gelerin; 6l¢ek, renk, uyum, uzaklik
vb. Ozelliklerinin kiiciik ¢apta degistirilmesi) kii¢liik degisikliklerin yapilmasi da
tasarim dilinde ¢esitlilik olarak kabul edilmektedir.

Tekrarlama ve cesitlilik, kompozisyon igerisinde bir degisim
etkisi saglayarak izleyici yargilarini yikabilmektedir. Bu, tekdiize ve
siradan olarak kabul edilebilecek bir tasarimi ilgi ¢ekici bir formatta
sunabilmek i¢in tasarimcilar agisindan onemli bir prensip olarak kabul
edilmektedir(Taylor, 2011: 47).

Kare boslugu olusturmak i¢in, mekandaki o&gelerin tekrarlandigr uzaklig

dikkate alan resimsel ritim, tekrarlama ve c¢esitlilik prensibi ile bir arada
sunuldugunda kompozisyonun etki giliciinii olumlu yonde etkilemektedir. Burada
tasarimcinin dikkat etmesi gereken nokta; resimsel ritmin, ¢esitlilik prensibine bagl
olarak tasarimdaki gorselligi siradanliktan karmagikliga kadar degistirebilecek etki

giicline sahip olmasidir.

AMC' nin 20. yy istasyon tanimlamalari i¢in hazirlattigi bir dizi tasarim
caligmasinda, televizyon camiasinda yirmi yil boyunca siiren ekran savaglarim
tanimlayabilmek i¢in  farkli  araliklarla  tekrarlanan  geometrik  sekiller

3 adh kisa film ¢alismasinda da; kullanilan sekil, doku ve

kullanilmaktadir. Loop
hareket motifleri belli araliklarla tekrar edilerek eserin resimsel ritmini

giiclendirmektedir.

' Alternatif enerjinin romantik bir izlenimini sunan kisa animasyon filmi Loop (2003).
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Mekan Olusturma

Yan Yana, Yakin (Jukstapozisyon) ve Siiper Pozisyon; Jukstapozisyon;
mekan igerisinde iki ya da daha fazla nesnenin, sahip olduklar1 anlamin diginda yeni
bir anlam olusturmak iizere tasarimci tarafindan bir arada konumlandirilmasi olarak
tanimlanmaktadir. Farkli popiiler kiiltiir 6gelerini bir arada kullanarak 6gelerin kendi
anlamlarinin disinda farkli bir anlama gelecek sekilde resimlerde kullanan sanatcilar
jukstapozisyon teknigine Ornek olarak gosterilebilmektedir. Resim sanatinda
gbozlemlenen bu yontem, 6zellikle modern donemde siirrealist akimin hakim oldugu
eserlerde kullanilmaktadir. Ote yandan jukstapozisyon teknigi ile tasarlanan
calismalarda yer bulan nesneler, sira dis1 ortamlarda ve garip olaylar ya da

durumlarda yeni anlam iiretecek bicimde sunulmaktadir.

Stiperpozisyon ise; bir nesneyi kare i¢erisinde bulunan diger bir nesne iizerine
yerlestirme teknigidir. Prodiiksiyonlarda, arka plan goriintiisii iizerine montaj edilen
jenerik bilgileri ya da aciklayict bilgiler siliperpozisyona Ornek olarak
gosterilmektedir. Burada jukstapozisyon tekniginin aksine, ayni kare igerisinde
kullanilan nesneler hem kendi asli kimliklerini ve anlamlarn1 hem de biraya
geldiklerinde olusturduklart yeni kimlik ve anlamlarim1 korumaktadirlar. Farkli
verilerle yeni bir mekan olusturmak i¢in dijital ortamda tasarlanan siliperpozisyon
teknigi, en acik hali ile fotomontaj tekniginde ve hareketli grafik tasarim alaninda
gdzlemlenmektedir. ki ya da daha fazla goriintiiniin yeni bir mekan ve anlam
tasarlamak adina iist iiste gelecek bicimde bir arada kullanildig1 fotomontaj teknigi
ile gliniimiiz film baglik ve jenerikleri, sebeke kimlikleri ve agilis sekanslar1 gibi
hareketli grafik tasarim g¢aligsmalarinda da aym1 yontemle yeni bir mekan ve anlam

uretmek tizere kullanilmaktadir.

Gridler; Ilk grafik tasarim drneklerinin goriildiigii Mezopotamya Sanatindan
giinlimiize kadar gegen siiregte, uygulayicilarin tasarim alaninda elde ettigi birikim;
dagintk ve karmagik bilgilerin yerine mantik cergevesinde birbirleri ile uyum
icerisinde nesnelerin kullanilmasina olanak tanityan bir yapinin zorunlulugunu giin
yliziine ¢ikarmaktadir. Bu yap1r gilinlimiizde, hareketli grafik tasarim

kompozisyonlarinda' grid' teknigi ile gerceklestirilmektedir.
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Grid; hareketli grafik tasarim c¢alismalarinda, farkli nesnelerden olusan
kompozisyonun tamamini kapsayan, biitiinliiklii bir mekan olusturabilmek adina
bagvurulan bicimsel bir unsurdur. Grid sistemi, tasarima baslanmadan Once
uygulayici tarafindan ilk olarak kagit {izerinde belirlenmektedir. Bu durum, tasarim
sirasinda olusabilecek herhangi bir karmagikligin ¢oziimiinde, bir yol gosterici olarak

uygulayicinin aninda bagvurabilecegi bir kolaylik durumu saglamaktadir.

Grid teknigi, tasarimda yer alan tim nesnelerin konumunu, boyutunu ve
oranini tespit etmektedir. Burada tespit edilen bu 6zellikler uygulayicinin; eserin
tamaminda, diizenli bir biitiinlik duygusu hissi olusturmasina yardim etmektedir.
Ornegin; kenar boyutlari, siitun genisligi, tasarim mekani, icerik metni, bashk ve alt
bilgiler gibi farkli nesneler tasarim c¢alismasinda, mekan igerisinde
konumlandirilirken eserin biitlinlinde bir denge saglayabilmek i¢in uygulayicilar

gridlerden yararlanmaktadir.

Cesitli grafik ve metinlerden olusan web tasarim alaninda uygulayicilar; farkli
katmalar arasinda uyum saglayabilmek icin bir hizalama araci olarak gridlerden
yaralanmaktadir. Web, multimedya ve DVD Video gibi ara yliz tasarimlarinda
kullanilan ~ gridler, nesnelerin  hizlandirilmasi  ve  konumlandirilmasinda
uygulayicilarin goéz oniinde bulundurdugu bir unsurdur. Burada gridler farkli tasarim
sayfalar1 arasinda biitiinciil bir denge unsuru kurabilmek i¢in uygulayicilara yon
gostermektedir. Eserin  estetik sunumunda da katki saglayan gridler,
kompozisyondaki daginikligin giderilmesinde ve izleyiciye iletilmek istenen mesajin

acik sunumunda nesneler arasinda olumlu bir bag kurmaktadir.

Mekéansal Kurallarin Yikilmasi; Tasarim diinyasinda, tiim tasarimcilar
tarafindan kabul goren kimi geleneksel kompozisyon kurallar1 bulunmaktadir. Bu
kurallar giinlimiizde; uygulayicilar tarafindan, tasarim kare' sinin ¢evreledigi mekan
tim ayrmtilar1 ile degerlendirildikten sonra belirlenmektedir. Ciinkii giintimiizde;
gelenekten bagimsiz yeni ve modern kompozisyon bigimleri hazirlanirken tasarim

kare' sinden ¢ok mekan diizenlemeleri dikkate alinmaktadir. Bu durum, kare' nin
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mekan tasariminda yardimci bir 6ge olarak kullanilmasina yol agmaktadir. Sonug
olarak; mekansal kurallarin yikilmasi, yenilik¢i yaklasimla film ve video alaninda
tasarlanan mekan baglaminda geleneksel sinirlamalarin kaldirilmasinda énemli bir

rol ustlenmektedir.

Interaktif hareketli grafik tasarimlarinin, sinema ekrani ya da TV ekrani gibi
yayimlanacagl mecranin sabit cephe yapisi ve teknik kurallarima uygun olarak
tasarlanmasi kurali, giinlimiizde gegerliligini yitirmektedir. Tasarim tarihi igerisinde
resim sanatina dair goriilen ilk ornekler, kompozisyonun gergeklestirildigi alana
uygun olarak tasarlandigindan''* o giiniin kosullar1 icerisinde, tasarim agisindan
mekansal unsurlar olmazsa olmaz bir yap1 arz etmektedir. Bu yap1 igerisinde siirecle

birlikte dikdortgen mekan formatinin yayginlik kazandigi goriilmektedir.

Tarihsel siire¢ igerisinde; resim sanatina ek olarak sinema, TV ve internet gibi
farkli interaktif hareketli grafik tasarim mecralart gelistikce, tasarimcilarin
kompozisyonu tasarimin yayimlandigi mecranin disinda tasarlamalar1 durumu, bir
zorunluluk olarak ortaya c¢ikmaktadir. Burada tasarimin yayinlandigi mecra sabit
yani mekéansal ac¢idan ayni kalsa da, kendi igerisinde mekandan bagimsizca

tasarlanan bir kompozisyon kendine has bir tasarim etkisi olusturabilmektedir.

CD-ROM ara yiizii icin tasarlanan hareketli grafik calismasi,
geleneksel mekan smirlariin disinda gerceklestirilen tasarimi ile,
izleyicide farkli bir etki olusturmaktadir. Bu tasarim caligmasini goren
bir miisteri su ifadeleri kullanmaktadir; "izleyicinin dikkatini ¢ekici bir
bilgi yonetim yazilim fikrinin iletilmesini saglayan eglenceli bir tasarim
talep etmistir. Bu fikirle yola ¢ikarak, zarfi agip ara yiizlin bir parcasi
olan animasyonlari ¢erceveleyen maske kullanim olasiligimi diistindiim.
Sanatsal deneylerden pek hoslanmayan prodiiksiyon ekibi, canli-eylem
videolarinin her zaman 4:3 oran formatinda sunulmasi gerektigi fikrine
saplanmislardi. Onlarin inanglarini kibarca goz ardi edip, miisteriyi de
ikna ederek etkili bir sonuca vardim." (Krasner, 2008: 234).

"4 Erken Rénesans déneminde resimler klise duvarlarina dini amagla yapilmaktayta idi. Resim

tasarlanirken kilisenin mekansal yapist dikkate alinmaktaydi. Zamanla birlikte resimler dini
amaglardan c¢ok diinyevi amaglara hizmet eder oldu ve bu sefer de sergilenme geregi hissedildi.
Sonugta tuvaller olusturuldu ve en kabul goren format olarak dikddrtgen yapilar uygun goriildii.
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Tasarim olusturulurken; kompozisyonun yayimlanacagi mecranin mekansal
siirlarint g6z ardi etmek tasarima, bitmeyen tanimlanmamis bir zeminde devam
ediyor izlenimi katmaktadir. Bu his, tasarimda stireklilik arz eden mekan duygusunu
izleyicide hakim kilmaktadir. ZeD'" adli televizyon programimnin acihis sekansinda;
tasarim, mekan sinirlar1 goz ardi edilerek gergeklestirilmektedir. Burada; koyu renk
tonuna sahip hareketli grafikler dar ve yatay bir yonde hareketini gerceklestirerek TV

karesinin dikdortgen formatin1 dikkate almamaktadir.

Slamdance Film Festivali''® i¢in hazirlanan bir tasarim c¢alismasinda
kompozisyon, kare sinirlar1 hige sayilarak gerceklestirilmektedir. Burada; tasarimin
yer alacagi mecranin fiziki sinirlar1 goéz ardi edilmektedir ve kare burada, sadece

tasarimdaki acik kompozisyonu barindiran bir yap1 sergilemektedir.

Kare Boliinmesi; Farkli mekanlarda gerceklesen olay ve durumlarin tek bir
kare icerisinde ayni anda sunulmasi, kare boliinmesi olarak tanimlanmaktadir. Bu
mekan olusturma teknigi ile tasarimdaki zaman ve bosluk algis1 yikilmakta aymi
zamanda da, izleyicinin olaylar1 genis bir bakis acisi ile degerlendirmesine olanak

tanimmaktadir. Ornegin; ESPN'!

icin yapilan bir kampanya ¢aligmasinda; bir atlet,
kendisini bitis ¢izgisinde hayal etmektedir. Burada; kare boliinme teknigi, sportif
acidan sporun dogasinda yer alan gorselleri izleyiciye ayn1 kare igerisinde sunabilme
olasilig1 kazandirmaktadir. Ayn1 zamanda bu tasarim caligmasi, izleyicilerin ¢ok
sayida detay1 ayni kare igerisinde gorebilmesine olanak tanimaktadir.' Movie Magic'
18 programinin ag¢ilis sekansinda ise, tek bir kare igerisinde kare boliinme teknigi ile
elde edilmis ¢ok sayida kiiclik ekran kullanilmaktadir. Bu ekranlarin her biri farkh
video goriintiilerini icermektedir. Serigrafi, kaynak, oyma ve kumlama gibi
tekniklerin igerigini olusturdugu bu video goriintiilerinin yer aldig1 ekran goriintiileri,
acilis sekansinda' movie magic' harflerinden olusan {i¢ boyutlu bir gorsele

doniismektedir.

"% Kanada' da film ve miizikler yayinlayan CBC televizyon programi ZeD' in agilis basliklar1.

"6 Amerika' nin en 6nemli film festivali olan Slamdance Film Festivali i¢in yapilan bir tanitim
kampanyasi.

"7 Susan Detrie' nin ESPN igin yaptig1 kampanya.

"% {zleyicilere sahne arkas1 olaylari sunan bir televizyon programi olan Movie Magic' in agilist.
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Hareketli Karelendirme; Tasarimda; kamera acisinin disinda kalan diger
kompozisyon Ogeleri, kare igerisinde gerceklestirilen kamera hareketi ile izleyiciye
gosterilmektedir. Bu yolla tasarimda wuygulanan hareketli kamera teknigi,
kompozisyona gizem duygusu katmaktadir. Diger taraftan da, izleyicinin ekran i¢i ve

dis1 alan algisini tasarimcinin istedigi yonde sekillendirmesine olanak tanimaktadir.

Hareketli grafik tasarim g¢alismasinda; kare igerisinde kullanilan 6gelerin,
tasarimin gercgeklestigi mekanda yer alan fakat kare igerisinde bulunmayan diger
ogelerle iligkisi, kare hareketliligi ile izleyiciye gosterilmektedir. Zoom hareketleri
karenin gergevesinde degisiklere neden olmaktadir. Ogelere vurgu yapabilmek igin
yakinlasan ya da uzaklasma biciminde gerceklestirilen zoom hareketleri izleyicinin
atladigr detaylar1 6n plana ¢ikarmakta ve izleyicide bir merak durumu ortaya
cikarmaktadir. Kamera hareketlerinin bir diger katkisi da kompozisyon igerisinde
hareket eden &geleri izleyicinin takip edebilmesine yardimci olmasidir. Ornegin
havalanan bir ugak, kosmakta olan bir ceylan ya da yere diisen bir bilgisayar

goriintlisli kamera hareketliligi ile an be an izlenebilmektedir.

' About Face' adli kisa filmde''® kullanilan dolly ve zoom hareketleri,
bir kedinin bir odadan diger bir odaya gecisini tiim detaylar1 ile
izleyiciye sunmaktadir. Kedi kompozisyon igerisinde bulundugu
konumu degistirdik¢e, yeni konumunda (ylikseklik, uzaklik, kamera
acist gibi 6zellikler baglaminda) kendisini ¢evreleyecek kare cercevesi,
burada kare hareketliligi ile elde edilmektedir(Krasner, 2008: 226).

Hareketli kamera teknigi ile elde edilen bu durumun bir diger getirisi de; ana
karakterin kompozisyon igerisindeki hareketi degistikge, bozulan kompozisyon
dengesinin yeniden saglanmis olmasi olarak kabul edilmektedir. Hareketli
karelendirme teknigi ile kompozisyonlarda elde edilen bir diger etkide; anlatimda
siradiizen olusturmak ve kompozisyonda 6n plana ¢ikartilmak istenen 6geye vurgu
yapmak olarak kabul edilmektedir. Ryan Leonard, Afrika' da AIDS' si 6nlemek i¢in

gerceklestirilen kampanya kapsaminda hazirladig bir tasarimda'?’; eserin siradiizen

"% About Face isimli kisa filminde animat6r Marilyn Cherenko.
120 Afrika' da AIDS ile savasta ozel sirketleri devreye sokmak icin yapilan bir PSA tasarmm Ryan
Leonard.
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ilkesine uygun olarak dizayn edilmesi ve kolay algilanabilmesi i¢in ¢esitli kamera

hareketlerinden yararlanmaktadir.

3D Mekan; 3D mekan kullanimi, tasarimcilar1 iki boyutlu ortam
kisitlamalarindan kurtarmaktadir. Burada olaylarin ii¢ boyutlu sunumu, izleyicilerin
kendilerini olayimn igerisinde hissetmelerine olanak tanimaktadir. Farkli (ilerleme,
durgunluk, 6genin 6nden ve yukardan goriiniisii vb. ) kamera agilar1 hareketli grafik
tasarim ¢alismalarinin, iki boyutlu ortam igerisinde ii¢c boyutlu goérsel sunumunu

mimkin kilmaktadir.

Reality Check Studiso' un 2007 yilinda tasarladigi sirket logosunda;
kullanilan iki boyutlu ¢izgi, diizlem ve tipografik 6geler dijital ortamda ii¢ boyutlu
bir izlenim sunmaktadir. Kompozisyondaki alan derinligi izleyici agisindan olaylarin
tic boyutlu bir perspektifini sunarken tasarimei tarafindan hareketli kamera teknikleri
kullanilarak bu hissiyat pekistirilmektedir. CNET'' i¢in hazirlanan grafik tasarim
calismasinda; hareketli goriintii ve bilgisayar tabanli arka plan 6geleri birlestirilerek
tic boyutlu bir ortam igerisinde sunulmaktadir. CNET igin tasarlanan bir bagka ii¢
boyutlu calisma da televizyon kanali i¢in hazirlanan haber programi spotudur. Bu
calismada ti¢ karakter teknolojik gereglerin giinliik yasamda insanlara sagladig:

kolayliklar {i¢ boyutlu bir ortam igerisinde sunulmaktadir.

B. Sirali Kompozisyon
Hikayeler baslangic, gelisme ve sonu¢ asamalarindan olusmak zorundadir.
Hikaye anlatiminda ise genellikle bu siralamaya uyulmaktadir. Anlaticinin tercihine
uygun olarak hikaye anlatiminda bu asamalarin sirasinda farklhiliklar da
gortlebilmektedir. Goriintii ve sesle biitlinlesen eylemin zaman igerisinde ortaya
cikan gorsel ve sonik baglamdaki deneyimi, olaylarin dogal siraya yani baslangic,

gelisme ve son agamalarina uygun bir bigimde gelismesine neden olur.

2! New York' ta bulunan hareketli grafik sirketi Flying Machine; CNET News. com ve CNET TV.
com icin bilgi teknolojisi konusunda haber ve is bildirimleri sunan iki gdsterinin grafik paketini
tasarlamak {izere gdrevlendirilmistir. San Fransisco' da bulunan ve bilgisayarlar, internet ve dijital
teknolojilerde uzmanlasan medya sirketi CNET Inc. ; teknolojiyle insani baglantiy1 koruyan' tekno' bir
duygu yaratilmasini istemistir.
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Bu dogal gelisim siireci tasarimcilarin da tercih ettigi bir yontem olarak
hareketli medya sahasinda kullanilmaktadir. Burada tasarimcilar hem olaylarin
sirasinin hem de goriintiilerle hareketin zaman igerisindeki hareket ile degisiminin

ekrana giris ve ¢ikisini ve bir olaydan digerine gegisini koordine etmektedir.

Tipkr gorsel bilgi, hareket ve sesi birimlere ayirarak islevini miilkemmel bir
bicimde gerceklestiren beyin gibi hareketli grafik alanindaki tasarimcilarda
tasarimlarini, olaylarin zaman ve bosluktaki hareket ve gecisine gore tasnif ederek
gerceklestirir. Bu siralamaya uygun olarak gergeklestirilen bir tasarimda ayirt edilir
bir diizen, hissedilir bir heyecan ve kag¢inilmaz olarak sonuca yonelik bir beklenti

durumu ortaya cikar.

Sirali komposizyon diisiince ve diisiinceyi planlama metoduyla
hem sanatsal anlatim1 hem de imgesel etkiyi giiclendiren bir anlatim
bicimidir. Sirali kompozisyona uygun olarak tasarimlarda hikayeleri
daha etkili ve anlamli kilmak i¢in sinemasal dilde kullanilabilir(Taylor,
2011: 49).

Siireklilik Tiirleri

Bosluk ve zamanin akici ve siirekli oldugu duygusunu besleyen
kompozisyondaki siireklilik o6zellikle Amerika' da 1930lu ve 40h
yillarda c¢ekilen bir c¢ok sinema filminde kullanilmistir. Sinema
filmlerinde a¢ik ve mantikli bir anlatim gergeklestirebilmek i¢in tercih
edilen bu yontem sahneler arasindaki alansal ve gecici iliskilere
dayandirilarak uygulanmistir. Singing In The Rain (1952) ve Persona
(1956) gibi filmler siireklilik tiirlerine 1iyi birer ornek teskil
etmektedir(Krasner, 2008: 228).

Bu yontemin hareketli grafik alaninda uygulanmas: ile de tasarimlardaki
hikaye anlatimi ve bilgi sunumu agik hale getirilmistir.

Alansal siireklilik; Tasarimcilar, izleyicilerin  dikkatini  kesintiye
ugratmamak i¢in ardisik sekanslar arasinda ortak bir alan olusturmak zorundadir. Bu
baglamda hem ekran i¢i hem de ekran dis1 alan izleyicinin zihinsel haritasin

koruyacak bi¢imde tasarlanmalidir. Bu yolla izleyicinin, tasarlanan kompozisyon



137

boyunca kare i¢inde ve kare disindaki nesneler hakkinda edindigi izlenim birbiri ile

uyumlu ve sabit hale getirilir.

Icerigin olusturulmasi; Tasarima baslamadan o6nce igerigin hazir hale
getirilmesi tasarlanacak kompozisyonda alansal siirekliligin korunmasina zemin
hazirlar. Ayn1 yone bakan iki kisiden olusan bir kompozisyon olusturuldugunda
onden yapilan yakin cekimler onlarin bakislarimin ekran disinda da siireklilik
gosterdigi algisini yaratir. Ayri ayri1 degerlendirildiginde birbirinden bagimsiz gibi
goriilen bu farkli planlar bir biitiin haline getirildiginde izleyicide, siireklilik arz eden

ve Odnceden olugmasi dngoriilen duygu hazir hale getirilmis olur.

Dizin ve hareket vektorleri; Sirali bir kompozisyonda, birbirini takip eden
goriintii, eylem ve olaylar arasindaki alansal siireklilik duygusunu koruyan,

kompozisyon igerisinde denge gorevini listlenmig tiim 6gelerdir.

Sahnelerdeki boslugun dengelenebilmesi i¢in kullanillan aks ¢izgisi
(kameranin 180 derecelik bir acinin sinirlart igerisinde kayit yapmasi) siireklilik
duygusunu koruyan 6nemli bir 6gedir. Dizin vektoriine 6rnek olabilecek bu ¢izginin
kullanimi, bir sahne igerisindeki farkli planlar arasinda izleyicilerin o an karede
olmayan fakat ortamda bulunan nesnelerin farkina varabilecekleri bir algi ortami

saglar.

Kameranin hareket alanina gore belirlenen 180 derecelik hayali ¢izginin diger
tarafinda bulunan goriintiiler kullanildiginda izleyicide sahnede iiglincii bir kisi
oldugu izlenimi uyandirir. Hareketli grafik ortaminda bu ilke Incubus grubunun
“megalomaniac” pargasi i¢in yapilan miizik parcasinda gozlemlenebilmektedir. Bu
miizik eserinde mesajin giiclii kilinmasi icin siireklilik arz eden dizin vektdrleri

kullanilmistir.

Izleyicinin zihninde canlandirdig sahnenin planini bozmamak icin, ¢cekimler
sirasinda karedeki temel Ogelerin konumunu bozmamak sirali anlatimda uyulmasi

zorunlu genel bir kural olarak dikkat ¢ekmektedir.
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Devamhiligin  korunmasma yonelik uygulamalarda dikkat
edilmesi gereken 6nemli bir diger 6zellik de 6gelerin bakis yonleri ve
karelerdeki bosluklardir. Velvet' in Hirvatistan' 1n ilk ticari televizyon
ag1 olan Nova TV i¢in yaptig1 tasarim paketi devamlilig1 anlatan 6nemli
bir 6rnek olarak dikkat ¢ekmektedir(Krasner, 2008: 231).

S6z konusu kare icerisinde erkek figlir sagda kadin figiir ise solda
konumlandirilmistir. Diger karelerde de erkek ve kadin figliriin bu konumlari
korunarak bir cesit alansal siireklilik duygusu saglanir. Cekimler arasindaki ani
gecisleri yumusatan bu konumlandirmada erkek figiiriin ayaklarina yapilan ani bir
zum hareketi ve devaminda gelen uzak ¢ekim ile 360 derecelik bir rotasyon saglanir
ve erkek figilirtin kadin figiirden uzaklagmasi gosterilir. Dizin ve hareket vektorlerine
uygun olabilecek bir diger o6rnekte 1997 yilinda ¢ekilen The Man Who Knew Too
Little (Cok Az Bilen Adam) filminin a¢ilis sahnesidir. A¢ilis sahnesinde karakterin
ani hareketi ile karenin soluna dogru bir hareket vektorii olusur. Yeni karede
goriintlinlin yergekimsel hareketi, ¢cop kovasinin kenarindan sigramadan once sola
dogru devam eder. Devamindaki karede ise karakterin elini karenin sag yoniine

dogru yonlendirmesi ile yeni bir hareket vektoriiniin olustugunu goriiriiz.

Kare Hareketliligi; Siireklilik tiirleri igerisinde sirali bir kompozisyonda
gerceklestirilen kamera hareketleri alansal siirekliligi koruyabilir. artevo. com i¢in

yapilan web reklami bu anlatim i¢in iyi bir 6rnek teskil etmektedir.

Miller Genuine Draft i¢in hazirlanan bir televizyon reklaminda hem alansal
hem de hareketli alansal siirekliligi saglayabilmek i¢in devamlilik arz eden kamera
hareketleri kullanilmistir. Reklamin acilis sekansinda goriilen futbol topunun hareketi
bir sonraki sahnede farkli bir perspektiften gosterilir. Devam eden sahnede kare
igerisindeki hareketlilik izleyiciye bir g¢esit her yerde olma duygusunu kazandirir.
Kare izleyiciyi yukart dogru ¢cekmeye devam ettikce ucusan davul degnekleri ile bir
sonraki sahnede yer alan ugan bavul arasinda izleyenlerin dogal bir gecis yapmasini
saglar. Son sekansta ise davul degnekleri ucan bavulun igerisine girerek
kompozisyon bitirilir. Son sekans ile birlikte reklamin biitiintine baktigimizda

izleyicide bir sorfcii dalgalarin iizerinde gidiyormus hissi olusturulur.
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Grafikte Siireklilik; Grafik alanindaki siireklilik duygusu ¢izgi, bicim, deger
ve doku yapisinda goriilen gorsellikleri konu edinir. Iki birim arasinda bir baglant1
kullanilacag1 zaman, grafikerin iki birim arasinda solma teknigini kullanmak yerine
birimin kendisinden sonra gelecek olan diger birime uygun bir bi¢im igeren bir plan
kullanmast  grafik baglaminda goriilen siireklilik duygusunu daha net

aciklayabilmektedir.

Hareketli grafik sekanslar1 arasinda izleyicilerin hareket etmesine olanak
saglayacak dogal gecisler hazirlamakta da kullanilabilir. Hillman Curtis' in Craig
Frasier / Squarepig. TV i¢in hazirladig1r online reklamda sahnenin bir boliimiine
yapilan yakin ¢ekim ile izleyenler basit bir geometrik sekil iizerine odaklanmaktadir.
Kamera sahnenin devaminda benzer bir sekle gec¢is yaparak ayni olayr farkli bir
bakis acisi ile izleyenlere sunar. Bu gegis efekti ile iki farkli sahne arasinda yumusak

bir gecis saglanmis olur.

Gecici Siireklilik; Eylemlerin zamanlamasin1 kontrol ederek ana fikrin
hikaye siiresi igerisinde sunulmasina yardime1 olur. Olaylarin kronolojik bir sira ile
aktarildig1 gegici siireklilik tekniginde, olaylarin siras1 redaksiyon yontemi ile
degistirilerek izleyicinin ge¢mis, simdiki zaman ve gelecek arasinda gegis saglamasi

saglanir.

Olaylarin mantiksal bir diizlemde sunuldugu, siireklilik durumu arz eden
klasik anlatimda her eylem sadece bir kez gosterilir. Olay igerisinde gerek geriye
dontigler gerekse de ileriye gidisler ile izleyenin ge¢mis ve simdiki zamanda gegis
yapmasina olanak saglanir. Sahneler arasinda kullanilan kesintilerde ise filmin ana
olayr ile iligkili yan olaylar gosterilerek izleyicinin eylemi daha iyi algilamasi
saglanir. Sergei Eisenstein, hem eylemin siiresini uzatmak hem de olayin siddetini
pekistirmek icin birbiri {istline binen ¢ekimler kullandigi bilinmektedir. October
filminde olayin etkisini daha giiglii kilabilmek i¢in ayni yonetmen filmin bir
sahnesinde, ylikselen kdpriiniin birbiri {istiine binen ¢ekimlerini kurguda birlestirerek

kullanmistir.
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Gegiglerde kesintiler yerine dagilma yonteminin kullanilmasi
olaylar arasinda tematik ve yapisal iliskiler kurmaktadir. Agaglik bir
alanda riizgar goriintlisiiniin arasinda yerde ucusan yapraklarin yakin
cekimi ve ya bir kadinin saclarmi dagitan riizgar goriintiistiniin
kullanilmasi gorilintiiler arasinda konusal bir iliski
olusturmaktadir(Taylor, 2011: 51).

Izleyicilerin dikkatini ana dykiide toplayabilmek icin gereksiz

bilgi parcalarim1 elemek amaciyla kullanilan gegici eksiltme yontemi

ozellikle 1930' lu ve 1940' I1 yillarda kullanilmigtir. Gazete basliklarinin

dondiirtilmesi, kitap sayfalarinin titremesi ve dagilan saat gostergeleri

bu yonteme Ornek gosterilebilir. Kubrick' in 2001 A Space Odyssey

(2001 Uzay Macerasi) filminde kullandig1 havada ucan kemik sekansi,

diinya etrafinda donen bir niikleer silah igeren grafige doniisiir.

Dagilma, solma gibi tekniklerin kullanilmasiyla gerceklestirilen gegici

eksiltme yontemi ile zamanin gectigi algis1 izleyicilerde olusturulur.

Boylelikle uzun bir eylem dizisi birka¢ saniyede sikistirilarak

gosterilir(Krasner, 2008: 232).

Eylem siirekliligi; Eylem stirekliligini saglamak ve eylemi vurgulamak adina
farkli yollar kullanilabilmektedir. Sekanslar arasinda eylem devam ederken yapilacak
bir kesme yerine eylemin basinda ve ya sonunda gergeklestirilecek bir kesme islemi
eylemin basi ya da sonuna vurgu yapacaktir. Duragan bir sahneden hareketli bir
sahneye ani bir gecis yapmak 6genin zaman igerisinde aniden hizlandigr etkisini
izleyicide uyandirir. Tam tersi bir uygulamada ise 0genin aniden durdugu algisi
olusur. Sonu¢ olarak eylem sirasinda yapilacak kesintiler maksimum stirekliligi

saglayabilmek adina tercih edilmelidir. Ote yandan eylem sirasinda yapilacak olan bu

kesintiler eylemin siirekliligini de koruyacaktir.

Yonleri ayni birbirinden farkli eylem tipleri arasinda kesinti yapmak ve
kullanilacak kamera hareketi sirasinda kesinti yapmak (sonraki planda ayni hareketi

devam ettirmek kosuluyla) eylem siirekliligini koruyacaktir.

Siireksizlik Tiirleri

Geleneksel siireklilik tiirlerine alternatif olarak tasarlanan siireksizlik tiirleri,
stireklilik tiirlerinin popiilerligine karsin siirekliligin bozulmasi ile zayif bir anlatim
fakat baglami yogunlastiran giiglii estetik etkiler elde etmektedir. Hikayeden ziyade
duyguyu 6n plana ¢ikaran siireksizlik tiirleri beklenti ve gerilim duygusunu 6n plana

cikarmaktadir. David Carson, Nine Inch Nails adli eserinin videosunda miizigin
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enerjik ve isyankar dogasini aktaran ve birbirinden bagimsiz olarak ugusan
goriintiiler tercih etmistir. Bu yolla bosluk ve zamanin terk edilmesi duygusu
izleyenlere aktarilirken grubun tematik olarak tercih ettigi ofke, gonilsiizlik ve

teknolojik aldatmaca temalar1 vurgulanmaktadir.

Anlatimsal Olan ve Olmayan Tiirler; Hikaye anlatiminda sira dig1
yontemler ortaya ¢ikaran anlatimsal ifadeler bir kiiltiir olarak geleneksel sinemada
uygulanmaktadir. Hikayede katarsis noktasina ulasildiginda duygusal gerilimi
arttirmak i¢in bu anlatimsal ifadeler tercih edilmektedir. Bu anlatimsal ifadelerden
biri olan eszamanli ger¢eklesen fakat konumlar1 farkli olan olaylar1 ¢apraz kurgu
yontemi ile ekranlara getirmek geleneksel sinemada radikal bir yenilik olarak kabul
gormektedir.

1920' li yillarda avangart sinemasinin Oncii isimleri siireklilik
diizenlemesine alternatif teskil eden radikal adimlar atmislardir.
Siireksizligin anlatimsal olmayan bigimlerini ifade eden bu adimlar,
hareketli grafik alaninda tasarimcilarin igerikten ¢ok estetik kaygi ve
islem konusuna yonelmelerine olanak saglamaktadir(Braha, Byrne,
2010: 54)

Grafiksel Diisiinceler; Hem alansal hem grafik hem maddesel hem de eylem
strekliliginin ¢izmis oldugu smirlarin disina tasmak sayisiz grafik ve ritmik
olasiliklarin ortaya ¢ikmasina neden olur. Bu olasiliklar icerisinde, bi¢imsel grafik
ozelliklere ve ritmik niteliklere gore goriintiiler, eylemler ve olaylar derlenerek bir

arada sunulmaktadir.

Sinema sanat1 igerisinde bir ¢ok deneysel filmde bu anlatima
uygun Ornekler bulabilmek miimkiindiir. Bruce Conner' in deneysel
filmlerinde (Cosmic Ray, A Movie, Report) buluntu aktualite
goriintiileri, film onciisii ve eski klip goriintiileri grafik nitelikleri ve
hareket motiflerine uygun olarak birlestirilmistir(Taylor, 2011: 54).

Ik sinema 6rneklerinde goriilen siireksizlik uygulamalari, film
yapimcilarina ve hareketli grafik tasarimcilarina esin  kaynagi
olmaktadir. Anlatimi deneysel ve ¢ok katmanli olan David Carson' un
sezgisel kinetik goriintii ve tipografi kullanimi bu anlamda Ornek
gosterilebilir. Carson burada icerikle bigimi destekleyerek anlatimin
icerigini giiclendirmis kullandig1 renk kontrastlari ile de izleyenlerin
olaya duygusal bir boyutta yaklagsmasina zemin hazirlamistir(Braha,
Byrne, 2010: 57)
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Kompozisyonlarda gorsel ve kavramsal kriterler 6n plana c¢ikarildiginda
anlatim Onceligini yitirmektedir. Fakat gorsel ve kavramasal kriterlerin tercih edildigi
bir kompozisyonda grafik kullanim1 agisindan karsimiza ¢ikan olasiliklar eserin asil
temasin1 vurgulamaya yardimci olmaktadir. Yasam kavraminin kendisinin, bir
hikaye olarak anlatildig1 Stranger Than Fiction (Masaldan Daha Garip) filminin giris
sahnesinde siradan bir yasam siiren IRS ajani, {inlii bir yazarin yasamini anlatan sesi
zihninde duymaktadir. Yazar 6lmek istedigini soyledigi anda ajan onu bulmak ve
hikayesini degistirmek i¢in harekete gecer. Oyuncunun hareketiyle birlikte
kompozisyonun bigimsel anlamdaki yorumu da degisiklik gostermektedir. Hizli
kamera hareketleri ile kare igerisine aniden girip ¢ikan ogelerin kullanilmasi
izleyicide olusan bosluk ve zaman duygusunu altiist etmektedir. Kompozisyonda
olusturulan birbirinden bagimsiz bu alanlar ve farkli renk tonlar ile aktarilan olaylar
sira dis1 kamera agilari ile izleyiciye sunulmaktadir. Filmin biitiiniine bakilmadiginda
birbirinden ilgisiz gibi algilanan bu goriintii ve olaylar aslinda bize bigimsel anlamda
(sekil, katman, renk, hareket) bir perspektif sunmaktadir. Bu perspektifin filmin
temasini destekledigi ancak filmin biitiinii degerlendirildikten sonra anlasilmaktadir.
Yazarin yeni bir eser ortaya koyarken kendi zihninde olusan birbirinden kopuk
diisiinceleri eserinde baglama cabasi filmin giris sahnesinde goriintli, zaman ve

boslugun stireksizliginde anlatilmistir.

Oznellik; Bir ya da birden fazla karakterin olaylara bakis agisini yansitarak
anlatimin desteklendigi bu yapida siireklilik duygusunu pekistiren kompozisyon akisi
bozularak anlatimin psikolojik baglantilarla ilerlemesi saglanmaktadir. 2001 A Space
Odyssey filminde Keir Dullea' nin kozmik seyahatini anlatan yildiz kapisi
sahnesinde, karakterin zaman ve bosluk algisindan siyrilarak sahneyi yorumlamasi
bizi insan yagsaminin gizemlerinde dolastirir. Film basliklarinin ve giris sahnelerinin
tasarimi, izleyicilerin hem ana karakteri hem de ana olayr tanimasina zemin

hazirlayacak bigimde hareketli grafik tasarimcilar tarafindan hazirlanmaktadir.

David Fincher' in Se7en adli filminde giris sahnesinde Kyle Cooper' in,
farkli acilar, manik dengesiz tipografi ve kare igindeki 6gelerin hareketi
ile desteklenen goriintiileri saplantili bir karakterin ruhsal yapisim
tanimlar(Krasner, 2008: 235).
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Alansal siireksizlik; Karakterin bakis agisini sekillendirerek duygusal etkiyi
arttiran bir yontem olarak kullanilan alansal siireksizlik, siirekliligi kirarak izleyiciye
hayal giiciine dayali bir kompozisyon sunmaktadir. October (1927) filminde
Eisenstein, alansal siirekliligi kirarak anlatimdan beslenmek yerine, olayin bize
bakan yoniiyle hayal giiciine dayali bir kompozisyon sunar. Bu kompozisyonda yere
bir kursun diismektedir. Ayn1 anda bir grup askerin egildigini ve devaminda aglik
igerisinde bir kadin ve yoksul ¢ocuklar goriilmektedir. Tek bir kursun ya da kursun
grubunun mu distiigiini  anlayamadigimiz anlatimda bir ¢esit alan ihlali

gerceklestirilmis ve hiikiimetin baskisi simgesel olarak ifade edilmis olmaktadir.

Aks c¢izgisinin ihlal edildigi durumlarda izleyicinin sahne algis1 bozularak
nesnel diinya izlenimleri zayiflatilmaktadir. Siirrealist filmlerde, bilingaltinin
getirdigi distinciileri giin yliziine ¢ikarmak i¢in ozellikle terk edilen 180 derecelik ag1
kurali karakterlerin ruhsal durumunu anlatmak i¢in tercih edilmektedir. Velvet' in
Culture Art programi i¢in hazirladig1 pakette, politik sorunlari iceren tema labirent ve
yiin yumag: ile simgelenmistir. Yapilan c¢ekimlerde ise kompozisyonun siireklilik
duygusu kirilmistir. Cekim siiresi igerisinde aktoriin el ve viicut hareketleri aks
cizgisine dikkat edilmeksizin farkli kamera hareketleri ile c¢ekilerek siireksizlik

duygusu korunmustur. '*

Maddesel siireksizlik; Bir belirsizlik durumu olusturmak i¢in gerilimin ve
duygusal etkinin yogunlastirildigi bir kompozisyon elde edebilmek i¢cin maddesel
siirekliligi  tersine cevirmek gerekmektedir. Eisesnstein ve Hans Richter'”
filmlerinde, kompozisyonun mantiksal diizenini reddetme yoluyla izleyicinin
bilincini etkileyerek, onlarin kronolojik zaman algisim1 kirmaktadirlar. Richter
filminde sakalli ve sakalsiz adamlar1 art arda gostererek sakallarin biiyiilii bir
bicimde kayboldugu algisini olusturur. Kendiliginden dolan ¢ay bardaklar1 ve havada
ucusan sapkalar bu filmde maddesel siireksizligi temsil eden diger 6rnekler olarak

goze carpmaktadir. '**

"2 Fransiz — Alman politik gece program.

' Ghosts Before Breakfast (1927) Kahvaltidan Once Hayaletler filimi ile bunu gergeklestirmistir.
' Richter, kahfaltidan 6nce hayaletler.
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Jump Cut, Flash Cut; Jump cut ve flash cut, kompozisyonda maddesel
stirekliligi ihlal ettigi icin siireklilik yapisi igerisinde kusur olarak degerlendirilir.
Buna ragmen gerilim olusturdugu ve olay akisim1i bozarak uyumsuzluk durumu
ortaya ¢ikardigi i¢in bugiin sinemanin vazgecilmez bir &6gesi olarak kabul
gormektedir. Chappelle' s Show tanitimlarinda programin keskin ve isyankar ruhunu
yansitabilmek i¢in jump cutlar kullanilmaktadir. Varligi telkin edilen bir
rontgencinin zihnine girisi saglayan, jump cut ve flash cutlarin birlestirilmesi ile elde

edilen basliklar Fear Makers filminin a¢iliginda kullanilmugtir. '%

Paralel diizenleme; Alansal ve maddesel siireksizligin ¢esitli olasiliklarinin
ortaya ¢iktig1 paralel diizenlemede enine kesme teknigi uygulanarak farkli olaylarin
zaman ya da boslukta birlestigi algis1 izleyicide olusturulmaktadir. Griffith
Intolarance (1916) filminde, zaman ve alan olarak farkliliklar gosteren ogeleri
birlestirerek sunmustur. Filmde, Babilon' dan Gethsemane' ye 1772 Fransasindan
1916 Amerika' sina paralel diizenleme teknigi kullanarak gecisler yapmustir.
Spielberg ise Schindler' s List (1993) filminde Musevilerin ¢ektigi acilar ele alirken
Schindler ve Nazilerin rahat yasamini gostererek iki 0ge arasindaki ¢eliskiyi
anlatmistir. Hareketli grafik alaninda paralel diizenleme (enine kesme) ile elde edilen

gorsellerde karakterlerin ayn1 anda farkli mekanlarda ortaya ¢ikmasi saglanmaktadir.

Olay Siiresi ve Tekrarlama; Anlatilan hikayenin, ekranda gecen siiresi ile
gercek zamanda yasanilan siiresinin ayirt edilmesine olanak tanimaktadir. Ekranda
gecen siirenin gergek zamandan uzun olmasi isteniyorsa ekran icerisinde olaylar
uzatilmaktadir. Ger¢cek zamanda on saat olan bir olay ekranda birka¢ dakikada
anlatilabilmektedir. Ekran igerisinde olaylar tekrarlanabilecegi gibi farkli kamera
acilari, alansal uzaklik gibi tekniklerle gergekte gerceklesen olaymn sunumu ekranda

degisiklik gosterebilmektedir.

'% Death4Told (2004) isimli FearMakers filmi.
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Kurgu

Resim ve sinema sanatinda 1920' 1i yillara gelindiginde, yeni kurgu
tekniklerinin gelistirilmesiyle diisiinceleri Ozgiirce ifade edebilmenin yontemi
bulunmus oldu. Giinliik siradan goriintiilerin sira dis1 bir sekilde birlestirilmesi ile

elde edilen bu goriintiiler eserlerde diis ve bilingaltin1 6n plana ¢ikarmaktadir.

Hans Richter' in Ghosts Before Breakfast (Kahvaltidan Once
Hayaletler) adli filminde kullandig1 saat, sapka, merdiven gibi 6geler
kullaniminda sira dis1t olmasina dikkat edilmistir. Konu baglaminda
ilgisiz bir sekilde karelerde kullanilan bu 6geler esere tuhaflik
duygusunu katmaktadir(Krasner, 2008: 238).

Kavramsal Bicimler; Ana diisiinceyi beslemek icin tematik baglamda benzer
iki farkli olaymn bir araya getirilmesiyle gerceklesmektedir. Iki ayr1 kavramm
birlestirerek onlardan farkli iigiincii bir kavramin olusmasina zemin hazirlamaktadir.
Sondiiriilmemis sigara izmariti goriintiisiinii orman yangini goriintiistiniin izlemesi ve
sonucta cevreye karsi duyarli olunmasi gerektigi diislincesini veren kavramsal
kurguda, konuyla iliskisiz farkli olaylar1 igeren goriintiilerde birlestirilmektedir. Bu

ikinci yolla ortaya ¢ikan diislince iki 6zglin fikir arasindaki kargasanin neticesidir.

Eisenstein “A Dialectic Approach To Film Form” (Film
Bi¢imine Diyalektik Bir Yaklasim) adli yazisinda tarihteki karmasa ile
film diizenlemesini karsilagtirmistir. Filmler insanlarin kalp atiglariyla
senkronize olacak bicimde diizenlendiginde izleyici lizerinde giiglii bir
psikolojik etki uyandiracaktir. Eisenstein hem paralel hem de ¢apraz
kurguyu kullanarak filmin psikolojik etkisini giliclii kilmaktadir.
Potempkin Zirhlis1 ve Ekim filmlerinde kullanilan bu kurgu teknikleri
ile ritmik ag¢idan carpici bir kompozisyon elde edilmistir(Krasner, 2008:
242).

Analitik Bicimler; Film anlatimi sirasinda zamani sikistirmak ya da
genisletmek adina bu yontem kullanilmaktadir. Bir ya da birden ¢ok anlatimin tek bir
olayda birlestirilerek anlatilmasini saglamaktadir. Filmlerde konunun duygusalligina
temas eden analitik yontemin siirekliligi bozdugu goriilmektedir. Olaylar1 neden-
sonu¢ iligkisi icerisinde degerlendiren ardisik kurgu yoOntemi, olaylarin ana
noktalarini ele alarak hikayeleri kisa bir siirede anlatmay1 amaglamaktadir. Ana olay1

gostermekten c¢ok ima eden ardisik kurgu yontemi izleyicinin eserle (olay ve
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karakterlerle) 6zdeslesmesine katkida bulunur. Tek bir olay lizerinde yogunlasarak
olaylarin zaman akisin1 kesintiye ugratan bolimsel kurgu non-linear tarzinda
kullanilmaktadir. Televizyon dizileri, spor ve haber biiltenleri gibi programlarda
siklikca kullanilan boliinmiis ekran goriinlimii 6nemli anlarin goriintiisiini farkl
bakis acilar1 ile sunmaktadir. Kesme teknigine bir alternatif olarak kullanilan bu
yontem eszamanli gerceklesen olaylart aktarmak icin etkin bir bi¢imde

kullanilmaktadir.
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1. 1. 6. Hareketli Medyanmin Hayata Gegcirilmesi

A. Kavramsallastirma
Tasarimda, izleyiciye aktarilmak istenen diislincelerin somut araglar
tizerinden iletilmesi, hareketli medyada' kavramsallagtirma' olarak tanimlanmaktadir.
Kavramsallagtirma, bin dokuz yiizli yillardan giiniimiize kadar gegen siirecte

Ozellikle animasyon tasarimlarinda kullanilmaktadir.

Bu zaman siirecinde kavram iiretme konusunda cekilen zorluk, tasarim
sirasinda uygulayicilarin karsilastigi en temel sorun olarak kabul edilmektedir.
Glinlimiizde ise; film basliklari, sebeke kimlikleri, web sayfalari, multimedya ve
diger  hareketli  grafik tasarim  calismalarinda  kullanilmaya  baslanan
kavramsallastirma kavraminin karsilastig1 asil sorun olarak, heniiz kullanilmamis ve
farkli bicimsel oOzellikler sergileyen yeni kavramlarin gelistirilmesi olarak kabul
edilmektedir. Ayrica gelistirilen bu kavramlarin, belirli bir hikdye igerisinde

sunulmasi da ayr1 bir sorun olarak tasarimcilarin karsisinda durmaktadir.

B. Degerlendirme
Degerlendirme siirecinde ilk olarak, tasarimin hedef kitlesi ele alinmaktadir.
Hedef kitle tam olarak belirlendikten sonra; hedef kitlenin beklentileri, tasariminin
igerik ve bigim baglaminda hedef kitlenin beklentisine karsilik olusturdugu yanit tiim

ayrintilari ile tasarimei tarafindan incelenmektedir.

Tasarimda son olarak anlatilan hikdyenin konu ile uygunlugu, kullanilan
kamera agilari, karenin sinirlar1 ve tasarimcinin tasarimda ortaya ¢ikardigr 6zgiin
kullanimlar degerlendirmeye tabi tutulduktan sonra degerlendirme siireci

tamamlanmis olmaktadir.

Hedefi Tammmlamak
Tasarim ¢alismasina baslanmadan once, hedefin tanimlanarak yazili hale
getirilmesi tasarimin seyri agisindan biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Burada, hedefin

belirlenmesi bir bakima da tasarimcinin {rettigi fikirlerin; tasarimda kullanilan
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zaman, mekan ve bosluk icerisinde yok olmasinin Oniine ge¢cmektedir. Tasarim
olusturma siirecinin ilk asamasindan son evresine kadar her bir karede tasarimci
acisindan bir yol haritas1 ¢izen hedef tanimlamasi, tasarimin ana fikre uygun olarak

sonug¢lanmasini saglamaktadir.

izleyici Beklentisi

Tasarim karsisinda, izleyiciden bir geri donlisim alma olarak acgiklanan
izleyici beklentisi, ticari nedenlerle gerceklestirilen tasarim c¢alismalarinda
tasarimcilar tarafindan 6nem sirasi baglaminda ilk sirada degerlendirilmektedir.
Estetik kaygilarin yer aldigi tasarimlarda izleyici beklentisi, tasarimcinin kendini

gelistirmesinde bir bakima ayna rolii iistlenmektedir.

Konunun Arastirilmasi

Tasarim igerisinde amaglanan bilginin, etkili bir anlatimla sunulabilmesi i¢in
konu arastirmasi baglaminda gerekli olan tiim detaylarin tasarimci tarafindan
bilinmesi gerekmektedir. Bu bilgi, tasarimcinin tasarimda proje hedefinden
sapmamast adina bir mihenk tas1 gorevi iistlenmektedir. Tasarima baslamadan evvel
yeterli arastirma yapilmamasi durumunda ise tasarimin dinamik fakat amagsiz
olmasina neden olunabilmektedir.

Bilgi toplama islemi sirasinda miisteri ve tasarimci arasinda dogru bir iletisim
agt kurulmasi gerekmektedir. Saglikli bilgi aktarimmin oldugu tasarim
calismalarinda; hem miisterinin hem tasarimcinin hem de tasarim karsisindaki
izleyicinin beklentisi tasarimci tarafindan hedeflenen diizeyde cevaplanmis

olmaktadir.

Sinirlarin Anlasilmasi

Simirlarin anlagilmasi, tasarimcinin tasarima kendinden kattig1 6zgiin ifadeler
olarak kabul edilmektedir. Diger tasarimlardan bi¢imsel agidan farkli olan bu durum
tasarlanacak konu baglaminda miimkiin anlatim olanaklarinin zorlanmast ve
tasarimc1  tarafindan  farkli  anlatim  olanaklarinin  kesfedilmesi  olarak

aciklanabilmektedir.
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Estetik kaygilarin {ist seviyede yasandigi bu degerlendirme bigiminde;
tasarimci bir beklenti igerisine girmeden sirf kendisini ddiillendirmek amaciyla kendi
sinirlarini  zorlamaktadir. Ticari kaygilarin yer aldigi tasarimlarda ise piyasanin
getirdigi kimi dayatmalar tasarimcinin belirlenmis smirlarin  disina tagmasini
onlemektedir. Ekipman, teknik eleman, materyal ve ekonomik nedenlerle ortaya
cikan ¢esitli sikintilar tasarimcinin hayallerini eserinde kullanmasinin Oniinde bir
engel olarak durmaktadir. Bu giicliikler bir bakima tasarimcinin kendini
gelistirebilmesi ve sinirlar1 yikabilmesine olanak taniyan tasarim siireci olarak kabul
edilmektedir. Ciinkii tasarima baslamadan Once her bir detaymn belirli ve
gerceklestirilebilir olmasi, tasarimcinin tasarima kendinden yani ekstra bir seyler

katmasina engel olmaktadir.

Tasarimcinin eserin son teslim tarihini bilmesi, tasarimin bu zaman dilimi
icerisinde tamamlanip tamamlanmayacagi konusunda saglikli tespitlerin yapilmasina
olanak tanimaktadir. Bu, miisteri ve tasarimci arasinda gercek¢i bir trafik
kurulmasina ortam hazirlamaktadir.

Style Court'®® icin hazirlanan bir gosteri acilis  sekansi

yayinlanacag1 tarihten yaklagik ii¢ hafta Once tasarimciya siparis
edilmektedir. Burada, tasarimcidan iki giinlik bir zaman dilimi
icerisinde storyboardlarin tamamlanmas: istenmektedir. Detrie'*’, bu

siire icerisinde istenen storyboard c¢alismalarini tamamlamaktadir.
(Krasner, 2008: 248).

Sonugcta eglenceli ve ¢esitli yas gruplarina hitap edebilen gdsteri programinin
acilis sekansi tamamlanmis olmaktadir. Tasarim siirecinde, miisterinin tasarima dahil
olmasi tasarimcinin 6zgilin fikirlerine set ¢ekmektedir. Bu sekilde yiiriitiilen bir
tasarim calismasinda miisteri kendi tercihlerini tasarimciya dayattigindan
tasarimcinin tasarima bir farklilik kazandirmas: miimkiin olmamaktadir. Bu tiir bir
sorunla karsilagilmadan once tasarimci ve miisteri arasinda bir sdzlesme yapilmasi

ortaya ¢ikabilecek sorunlarin 6nceden ¢oziilmesine olanak tanimaktadir.

126 After E! Networks, Style Court igin gereklestirilmistir.
127 Tasarime1 Susan Detrie' nin eseri.
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Goriintii Stilinin Kontrolii

Tasarimda tercih edilebilecek goriintii stilleri arasinda; foto grafik goriintii,
tipografik ve illiistratif sunumlar bulunmaktadir. Bu goriintii stilleri tasarim sirasinda
kesme, aydinlatma, distorsiyon ya da karistk anlatim teknikleri ile
sekillendirildiginde izleyici agisindan farkli etkilerin elde edilmesine zemin
hazirlamaktadir. Secilecek goriintii stili, tasarimin anlattig1 konu ve aktardigi mesaj
baglaminda belirlenmektedir. Bir kavramin bi¢imsel ifadesi, soyut bir anlatim
tekniginin kullanilmasimi gerektirirken, maddenin dogrudan anlatiminin yapildigi
tasarimlarda diger goriintii stilleri kullanilabilmektedir. Burada goriintii stili,

tasarimin hedef kitlesine uygun olarak da belirlenebilmektedir.

Formiile Etme

Bu teknik ile tasarimda oOzgiin fikirlerin ve farkli yaklagimlarin Oni
acilmaktadir. Burada; hedef kitle, tasarim biitgesi, miisteri yaklagimi, teknik ekipman
durumu vb. smirlamalar gz 6niinde bulundurularak tiim tasarim ekibi tarafindan
tasarim degerlendirme siireci gergeklestirilmektedir. Bu siire¢ tasarimciya, tasarim

siirlarinin yikilabilmesi i¢in bir diisiince pratigi kazandirmaktadir.

Beyin Firtinas;; Beyin firtinasi;; formiile etme yoOntemleri arasinda
tasarimcilara Ozgiin fikirlerin iretilebilecegi uygun bir zemin hazirlamaktadir.
Burada, beyin firtinasina katilacak kisilerin dikkatini dagitan tiim dis etkenler (mail,
telefon konusmalari, aydinlatma, konu dis1 konusmalar vb. ) saf dis1 birakilmaktadir.
Beyin firtinas1 siirecinde sadece, 6zgilin diisiinceleri tesvik eden konusmalar ve
fikirler diger katilimcilarla paylasilmaktadir. Diisiince siirecinde ortamda dikkat
daginikligima neden olabilecek ogeler yasaklanirken kisilerin diisiince {retim
sirecine dahil olabilmelerine yardimei olabilecek biitlin uygulamalara yer
acilmaktadir. Arka fon miizigi ya da tam anlamiyla sessizligin saglandig1 bir ortam
kisilerin siirece dahil olabilmelerine yardimci olabilecek uygulamalar olarak kabul

edilmektedir.

Beyin firtinas1 silireci hayal giiciinlin zorlanmasi ile baslamaktadir. Tim

katilimcilar diiglerinde canlandirdiklar fikirleri beyan etmektedirler ve bunlarin tiimii
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onceden belirlenmis bir kisi tarafindan kalem kagit kullanilarak kayit altina
alinmaktadir. Zamanla ortaya ¢ikan fikirler {izerinde uzun siire durulmasi beyin
firtinas1 siirecinde olusabilecek diger fikirlerin olgunlasmasina engel olabilmektedir.
Bu baglamda siiregte siirekli bir akiskanlik bulunmaktadir. Bu siire¢ katilimcilarin
tizerinde ortak karar kildigi bir fikir {izerinden neticeye kavusturulmaktadir.
Tasarimda bir sonraki adim storyboard asamasidir. Bu asamada beyin firtinasi

sonrasinda Uretilen fikir, gorsel olarak canlandirilmaktadir.

Ozgiin Diisiince Kisitlamalari; Bu asamada, tasarimcilarm ilk olarak
kendilerini kisitlayan etkenlerin neler oldugunu tespit etmeleri gerekmektedir.
Burada, tasarimcinin tespit edilen her bir sorunu birer ¢oziime kavusturmasi
gerekmektedir. Ciinkii tasarimciy1 bloke eden bu sikintilar giderildiginde, 6zgiin fikir
iiretebilmenin yolu agilmis olacaktir. Ornegin; popiiler kitle kiiltiirii 6geleri,
tasarimcilart kolayca etkileyebilmektedir. Tasarimcilar, tasarimlarinda bir farklilik
ortaya  koyabilme konusunda diger bir tabirle orijinal tasarimlar
gerceklestirebilmeleri konusunda, popiiler kiiltliir 6gelerinin kisitlamalari ile kars
karsiya kalmaktadir. Boyle bir ortamda 6zgiin bir tasarim c¢aligsmasi iiretebilmek i¢in
tasarimcinin popiiler kiiltiir 6gelerini tim detaylar1 ile bilmesi gerekmektedir. Bu
bilgi onu tasarimlarinda kullanacagi ogeler konusunda secici davranmasina neden

olacaktir. Bir bakima orijinallige katki saglayacaktir.

Tasarim siirecinde orijinalligi etkileyen bir baska unsur olarak da dijital
efektler kabul edilmektedir. Dijital efektler, belli bir amac¢ icin ara¢ olarak
kullani1ldiginda tasarim siirecine katki yapabilmektedir. Fakat teknik bir olay olmas1
ve tasarimeinin estetik kaygilarina cevap verememesi onun 6zgiin diislince siirecini

kesintiye ugratmasina neden olmaktadir.

Dijital efektlerin popiiler kiiltiire gore sekillendigi bir ortamda hem yaygin
olarak kullanilan efektleri tasarimciya dayattifi hem de popiiler 6gelerin (stok
fotografcilik, illiistrasyon, fontlar, clip art vb. ) tasarimda kullanilmasma kap1
araladigr icin tasarimcinin Ozgiin diisiincelerinin tasarima aktarilmasina engel

olmaktadir.
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Teknolojik yeniliklere bagli olarak iiretilen g¢esitli yazilimlar, tasarimcinin
Ozglin diisiince siirecinde kimi dayatmalarla karst karsiya kalmasina neden
olmaktadir. Burada, kullanilan yazilimin sinirlar1 tasarimin sinirlart anlamina
gelmektedir. Yazilimlar; tasarimcinin bu smirlarin  disina  tagmasma engel

oldugundan, 6zgiin diisiincenin tasarimda kullanilmasina engel olmaktadir.

Ozgiin Diisiince Yollar1; Ozgiin tasarim; kisinin, tiim kisitlamalara ragmen o
giine kadar goriilmemis farkli bir kavram iireterek onu eserinde kullanmasi olarak
tanimlanabilmektedir. Oysa orijinallik; var olan kavramlar1 tasarimcinin kendine
0zgl anlatim ifadesi ile eserinde kullanmasi olarak agiklanmaktadir. Burada 6zgiin
diisiince tiiretebilen tasarimeci olarak kabul edilirken tasarima bir orijinallik katan
tasarimcilar daha ¢ok birer usta olarak yorumlanmaktadir. Tasarim tarihinde orijinal
tasarimlara sik¢a rastlansa da &zgiin bir tasarim bulabilmek oldukca giictiir. Ozgiin
bir tasarim gerceklestirebilmek icin gerekli olan 6geler arasinda ilham, risk alma ve

deneysellik bulunmaktadir.

Ilham; Tasarimci agisindan dnemli bir itki olan' ilham' , diizenli
bir zaman diliminden c¢ok kovalandiginda ancak yakalanabilen
zamansiz ama verimli ~ bir asama olarak kabul edilmektedir.
(Taylor, 2011: 80).

Tasarimda, konu iizerinde asir1 bir diisiinme egilimi gerceklestirildiginde ve
tasarimc1  ile tasarim  arasinda  bir  0zdeslik  kuruldugunda = 6zgiinlik
yakalanabilmektedir. Bu 6zgiinliik; yeni kavramlarin iiretilmesinde ve farkli kamera
acilarinin  kullanilmasinda tasarimcinin 6niinii agmaktadir. Ornegin; bir bisiklet
firmasi1'*® icin gelistirilen konsept tasariminda; tasarimer firma olan twenty2product'
un, tasarima baglamadan oOnce bisiklet ve bisiklet iiretimi konusunda uzun bir
aragtirma siireci gecirdigi bilinmektedir. Bu siirecin sonunda tasarimcilar, bisiklet
pargalari liretiminde gergeklestirilen teknik c¢izimlerden hareketle icerisinde karmasik
cizgiler, soyut grafik modeller, tipografi ve hareketli gorsellerin bulundugu 6zgiin bir

tasarim gerceklestirmektedir.

1282000 yilinda, twenty2product' dan global bisiklet camiasinda dncii bir sirket olan RockShox igin
web sayfasi ve fuar videosu icin konseptler gelistirmesi istenmistir. Tasarim milenyum ve ileri
diistince izlenimi ¢agrigtirmaktadir.
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Farkli fikirlere acik olmak, miisteri ile veri alis-verisinde bulunmak ve konu
ile ilgili tiim detaylar1 vakif olmak tasarimcinin konu ile 6zdeslesmesine yardimei
olabilmektedir. Bu 6zdeslesme durumunun sonucunda dogabilecek bir' ilham' ,

tasarimin 0zgiinliigii ile sonuglanabilmektedir.

Risk alma; Tasarim tarihinde 6zgiin olarak nitelendirilen tim Orneklerin,
donemin popiiler ve sanatsal kullanimlarinin disinda farkli bir stil kullanilarak
gergeklestirildigi  gorilmektedir. Bu farklilik tasarim c¢alismasinda risk alarak
gerceklestirilmektedir. Deneysel kullanimlarin goriildiigii bu tasarimlarda ¢igir agan
sonuglar, vizyoner olarak nitelendirilen tasarimcilar tarafindan elde edilmektedir.
Ormegin; fauvist ressamlar, farkli teknikleri (kaba firca darbeleri, canli renk
bilesimleri vb. ) eserlerinde kullanarak resim sanatinda ¢igir agmaktadir. Bu
zamanina gore yeni ve farkli tasarimin, zamanla empresyonist resim sanatina

referans oldugu goriilmektedir.

Risk alma yaklasimina verilebilecek bir baska ornek de; dergi tasariminda
yeni bir donemin baslangict olarak kabul edilen David Carson' un Ray Gun dergisi
icin hazirladigr ilk tasarim calismasidir. Burada tasarim, dénemin genel begeni
algisina ters diistiigii icin dergi yonetimi tarafindan kabul edilmemistir. Fakat gegen
zamanla birlikte dergi tasarimlarinda Carson' un risk alarak kullandig1 bu yontemin

sikc¢a tercih edildigi goriilmektedir.

Tasarimc1 eserinde risk alirken bir bakima yeni ve o giline kadar
kullanilmamis 0Ogeleri tasarimlarinda kullanmaktadir. Popiiler 6gelerin bilindik
kullanimlarinin  goriilmedigi bu tasarimlar, genellikle miisteri tarafindan geri
cevrilmektedir. Bu tatsiz duruma ragmen stirecin tasarimcilar tarafindan kovalanmasi
tasarimlarda ki duraganligin Oniine gegerek ona taze ve giiglii bir ivme

kazandirilmasina yol agmaktadir.

Deneysellik; Deneme asamasi; tasarim siirecinde herhangi bir sorunla
karsilagildiginda, sorunun popiiler c¢oziim yollarinin kullanilmasiyla ¢oziime

kavusturulmasi1 yerine farkli ¢6ziim yollar1 arayisina girilerek yeni bir ¢oziim
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tiretmek olarak agiklanabilmektedir. Risk alarak olusturulan bir 6zgiin tasarim stirekli
tekrar edildiginde zamanla siradanlagabilmektedir. Oysa deneme sadece bir tasarim
igerisinde uygulanabileceginden 6zgiinliigiinii hi¢ yitirmemektedir. Burada; deneysel
yaklasimlarin tamami tasarim calismalarinda tasarimin amacinmi desteklemek ig¢in

uretilmektedir.

C. Sirah Hikaye Dizileri
Sirali  hikaye dizileri, diisiince silireci tamamlandiktan sonra iiretilen
diisiincenin hayata gecirilmesi icin gerekli olan bir dizi asamadir. Degerlendirme,
secim, aydinlatma ve milkemmellestirme, storyboard, gorsel icerik ve stil bu

asamalardan en 6nemli olanlar1 olarak kabul edilmektedir.

Degerlendirme; Beyin firtinasi siirecinde elde edilen diisiinceler burada bir
dizi degerlendirmeden gecirilmektedir. Tasarimda hangi Ogelerin kullanilip hangi
Ogelerin kullanilmayacagi degerlendirme siirecinde belirlenmektedir. Burada; saglikli
bir degerlendirme siireci gergeklestirebilmek i¢in tasarimeinin kimi konulara agiklik
getirmesi gerekmektedir. Bu konular arasinda; izleyicinin dikkatini ¢eken Ogeler,
diisiincenin siradan ya da bir akim tirlinii olup olmadig1, konseptin diger tasarimlara
gore ortaya koydugu farklilik, olusturulan konseptin hayata gecirilebilirligi ve

konsept ile olusturulan biitge denkligi bulunmaktadir.

Secim; Degerlendirme siireci tamamlandiktan sonra tasarimda kullanilacak
kavramlarin secilmesi gerekmektedir. Bu se¢im islemi tasarimcinin kendisi
tarafindan gergeklestirildiginde, tasarimda ulasilmak istenen hedeflere uygun
konseptler gelistirilebilmektedir. Se¢im isleminin farkli biri (miisteri, projeyle ilgisi
olmayan diger tasarimcilar vb. ) tarafindan gerceklestirilmesi tasarimcinin

hedeflerinden uzaklasabilmesine neden olabilmektedir.

Aydinlatma ve Miikemmellestirme; Tasarimda; ilk taslak hazirlandiktan
sonra miisteri ve test izleyiciye, kisa bir sunum gerceklestirilmektedir. Bu sunumun
ardindan gelecek olan elestiriler tasarimda nelerin gelistirilip nelerin ¢ikarilacag

konularinda tasarimciya referans olmaktadir. Bu islem tasarimi daha acik ve



155

anlagilabilir ~ kilarken  tasarimdaki  eksiklerin  giderilmesiyle  tasarimin
mitkemmellesmesine olanak tanimaktadir.

"My Favorite Conferance" programi igin tasarlanan'®’

animasyonlu agilis tasariminda, konferansin igeriginin ve konferansa
sponsor olan firmalarin tanittimi anlatilmaktadir. Twenty2product' un
imzasini attig1 bu tasarim ¢alismasinda farkli teknik disiplinler bir arada
kullanilmaktadir. Bu etki, 0ozgiin ve farkli bir tasarimin
gerceklestirilmesine zemin hazirlamaktadir. Terry Green™’ bu
tasarimda kullanilan disiplinlerin her birini, kompozisyon igerisinde
katman olarak goriilebilen ya da goriilmeyen calisma siirecinin artifakt'
lar1 seklinde tanimlamaktadir(Krasner, 2008: 250).

Storyboard; Storyboard olusturabilmek icin ilk Once; goriintii, tipografi,
hareketli goriintil, stilistik kullanimlar, hareket ve degisim tipleri, kare diizenlemeleri
ve ardisik siire¢lerin (gegis, adim, dogum, yasam, 6liim vb. ) tasarimci tarafindan net
olarak sekillendirilmis olmasi gerekmektedir. Bu islemler gerceklestirildikten sonra

tasarim, miisterinin onayina sunulmaktadir.

Tasarimda miisteri onayir alindiktan sonra, zaman ve mekan igerisinde
konseptin nasil sunulacagi belirlenmektedir. Kagit tizerinde gerceklestirilen bu islem;
hareketli tasarim c¢alismalarinin hayata gegirilmesinde son evre olarak kabul
edilmektedir. Discovery Channel i¢in hazirlanan bir programda storyboard
calismalar1 izleyiciye gosterilmektedir. Bu c¢alismalar hakkinda Middeleer! su
aciklamay1r getirmektedir; “Nefertiti' yi c¢evreleyen glizellik, dram ve esrar
gostermeye ve Discovery Channel' in eski Misir' 1n en {inlii ve giiclii kraligelerinden

birini nasil canlandirdigini sunmaya ¢alistik™.

Gorsel Icerik ve Stil; Gorsel igerik ve stil, cesitli medya igeriklerinde (gizim,
resim, kum, kurgu, geleneksel ve dijital sanatlar vb. ) etkili sekilde

kullanilabilmektedir. Ornegin; tasarimlarda, foto grafik ve el yapimi gérseller elde

12 2004 yilinda, twenty2product; Singapur' daki biiyiikk bir fuar olan' My Favorite
Conference' i¢in bir agilis animasyon sekansi gelistirmistir (9. 13). Bu etkinlik Asya-Pasifik
ve diinyanin diger yerlerindeki tasarim camiast i¢in uluslararasi bir yaym olan IdN
tarafindan desteklenmistir.

1% Twenty2product' 1n yaratici yonetmen ve kurucularindan Terry Green.

P! Viewpoint Creative' den yonetici Michael Middeleer.
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edebilmek icin raster temelli boyama teknikleri kullanilmaktadir. Vektor temelli
programlarda ise grafikleri daha stilize hale getirebilmek igin postscript' ler
kullanilmaktadir. Hazir goriintiiler tizerinden gergeklestirilecek herhangi bir
tasarimda da; Adobe Photoshop ve Corel Painter gibi piksel tabanli programlardan
yararlanilmaktadir. Bu yazilimlar, goriintii {izerinde oynamalara izin vererek

tasarimda esnek bir yap1 sergileyen gorsel stilistik elde edilmesine izin vermektedir.

Dis etkenler de, gorsel igerik ve stil olustururken tasarimciyi
yonlendirebilmektedir. Arka plan gorselleri olaym 6n plana ¢ikmasina zemin
hazirlamaktadir. 3 boyutlu ortamlarda kullanilan ¢evresel etkiler gercege yakin bir
algt durumu olusturmaktadir. Sis, duman, su gibi ¢evresel etkenler ile farkli kamera

goriintiileri bu algisal durumun pekistirilmesine yardimci olmaktadir.

Animasyonlar ve Sesli Sirali Resim Kareleri

Tasarim konsepti belirlendikten sonra, tasarimcilar tarafindan bu konsepte
uygun ardisik sirali kareler ¢izilmektedir. Bu ¢izimler hikaye icerigine uygun olarak
tasarlanmaktadir. Burada; resim kareleri ile olay ve durum akiskanligi, kare arasi
gecisler, animasyon ve efekt gibi unsurlar 6nemsenirken; animasyonlarda ana olay,
gecisler, kare ve kamera hareketleri, animatikler ve sesli sirali resim kareleri 6n plana

cikartilmaktadir.

Tasarimda kullanilan animasyonlar tasarimcinin daha kisa bir siirede sonuca
ulasmasia olanak tanimaktadir. Bu durum; 151k, sinematografi ve ses ile ilgili
tasarim siirecinde olusabilecek sikintilarin ongoriilebilmesine olanak sagladigindan
tasarimciya zamansal acidan da kolaylik saglamaktadir.Taslak, dogaglama, video
gorselleri, el ¢izimi animasyonlar, dijital illiistrasyonlar, 2D ve 3D animasyonlar
olarak animatik 6geler ¢esitli tasarim agamalarinda kullanilabilmektedir. Tasarimda;
canli gorseller, resimsel kare gecisleri ve sesin senkronize edilmesi ile tasarimin
bicimsel agidan miikemmel bir uyum igerisinde sunulmasi istenmektedir. Boyle bir
uyumun elde edilebilmesi i¢in animasyonlu storyboard tasarimlar1 gerekmektedir. Bu
tasarim sirasinda hareket ve zaman baglaminda dogabilecek sorunlari 6nceden fark

edilip ¢6ziime kavusturulmaktadir.
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Twenty2product, Nike Air Max icin bir magaza i¢i video
sunumu'*? tasarimi gergeklestirmektedir. Bu tasarim siirecinde diisiince
belirlendikten sonra tasarim hayata gecirilmek istenmektedir. Fakat bu
son iglemden 6nce Terry Green, hedeflenen tasarimin bir taslak olarak
animasyonunu  ger¢eklestirmektedir. Bu  animasyonlu  taslak
caligmasinda bir taraftan 6ngoriilemeyen sorunlar tespit edilip tasarimei
tarafindan ¢oziliirken diger taraftan tasarimci ile miisteri bir araya
gelerek tasarim hakkinda nihai bir ortak karar vermektedir(Krasner,
2008: 252).

Tasarim yapilan alana gore tasarimda yer alan resim karelerinin sayisi
degisebilmektedir. Ornegin; otuz saniyelik spotlarda alti ile on kare yeterli
olabilirken, bir ya da iki dakikalik bir sinema fragmaninda yirmi kare kafi
gelebilmektedir. Diger taraftan alan istasyon kimlikleri ya da web sayfalar1 icin

tasarlanan hareketli goriintiiler de genellikle sekiz kare kullanilmaktadir.

Burada animasyonlu ve sesli sirali resim kareleri; tasarimin, olay agist
baglaminda mantikli, izleyici diizleminde ise kolay anlasilir olmasina katki
yapmaktadir. Resimsel siireklilik; gorsel stil, tipografi, renk, kare boslugu ve mekéan
unsurlarma bagl olarak gerceklestirilebilmektedir. Ozellikler bu unsurlarin tamama,
eserin biitiiniinde uyum igerisinde olmasi gerekmektedir. Bu uyumluluk siirecinde
cikabilecek sorunlar storyboard asamasinda tasarimci tarafindan ¢oziime

kavusturulmaktadir.

Resimsel siirekliligi etkileyen bir basgka konu da; zaman ve bosluk igerisinde
yer alan tasarim Ggelerinin hareket ve kare icerisindeki konumlaridir. Ardisik ve
mantikli siireklilik stireci, bu &gelerin tasarim planlamasina uygun olarak

diizenlenmesi ile de elde edilebilmektedir.

132 Nike Air Max 2 i¢in yapilan bir magaza ici video sunumunda twenty2product' tan Terry Green' e

birka¢ canli goriintii sunulmug ve bunlar1 birlestirip metin ve grafikle biitiinlestirecek bir proje
yapmasl istenmistir.
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1.1.7. Hareketli Medya Adimlar ve Siirecleri
Tasarimda; hareketli medya ve siiregleri, tasarimcinin mesaj iletebilmesine ve
izleyiciyi tasarima dahil edebilmesine olanak taniyan yapilar olarak kabul
edilmektedir. Burada zaman, hareket ve degisim araglar1 ile hareketli medya siire¢leri

kompozisyonun bu amacina hizmet edebilmektedir.

A. Kare Kare Animasyon (Klasik Animasyon)

Hareketli medya adimlarindan izleyici lizerinde en etkili olani, kare
animasyon teknigi olarak kabul edilmektedir. Bu animasyon tekniginin temelinde,
kareler bulunmaktadir. Her bir karede ayri igslenen animasyon g¢aligmasi bir biitiin
olarak izlendiginde izleyicide siireklilik arz eden bir hareket izlenimi
uyandirmaktadir. Klasik animasyon teknigi olarak da ifade edilen kare animasyon
tekniginin ilk 6rnegi Flip kitaplart olarak gdsterilmektedir. Flip kitaplarinda her bir
kagit degisik cizimlerle sekillendirilmektedir. Bu kagitlar bir araya getirilip hizla

cevrildiginde, bir biitiin olarak degerlendirilen bir hareket illiizyonu olugturmaktadir.

Kare animasyon teknigi, anahtar kare ve aradaki kare olmak flizere iki alt
baslik icerisinde degerlendirilmektedir. Anahtar kare; kompozisyon igerisinde ki
onemli hareket degisikliklerini tanimlayan ve ardisik olmayan bir yapida seyreden
kareler olarak tanimlanmaktadir. Aradaki kareler ise; anahtar karelerin arasinda

bulunan bosluklar1 tamamlayabilmek i¢in hazirlanan kareler olarak a¢iklanmaktadir.

Burada, hareket ve hareketin degisimine bagli olarak tasarimlarda kullanilan
aradaki kare sayis1 degisebilmektedir. Kare sayisinin fazla olmasi tasarimi, daha iyi
ya da daha etkili kilmamaktadir. Islenen konu baglaminda tasarimda olaylarin
stirekliligini verebilmek icin dort-bes anahtar kare yeterli olabilmektedir. Bir saniye
icerisinde az sayida kare kullanilmasi tasarimda hizli gecis ve ani degisimleri
belirlerken; kare sayismin arttirillmasi, gecislerin  yumusatilmasina yardimci

olmaktadir.

Tasarimcilar, tasarimlarda kullanilan o6gelerin fiziksel acidan degisiklige

ugramasini  saglayabilmek icin  kare animasyon tekniginden  siklikla
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yararlanmaktadir. Ornegin; tasarimlarda kullanilan bir agacin kokleri bir ayaga, bir
canlinin ayaklar1 ise bir ayakkabiya doniistiiriilebilmektedir. Diger taraftan bir

canlimin kulaklar1 yok edilebilmekte ya da burnu yer degistirilebilmektedir.

Teknoloji alaninda o6zellikle de yazilimlarda son otuz yildir goriilen
geligsmeler bize, tasarimlarda kullanilan geleneksel yontemlerin, yerini dijital iiretime
biraktigi sonucunu vermektedir. Burada zaman, is giicii ve giderlerin azalmasi
dolayisiyla karin artmasi, hareketli medya tasarimlarinda dijital diretimlerin
yayginlagmasina neden olmaktadir. Bu durum tasarimlarda kullanilan g¢esitli
animasyon tekniklerini de etkilemektedir. Ornegin; farkli yazilimlarin gelistirilmesi,
geleneksel islemlerin film kameras1 kullanilmadan gergeklestirilmesine yardimci

olmaktadir.

Diger animasyon tekniklerine oranla, kare animasyon teknigi uzun bir zaman
diliminde tamamlanabilmektedir. Bu durum ekonomik ac¢idan sikintili
goziikebilmektedir. Fakat tasarim karesi icerisinde igaretleme, istenilen ¢izgi ve firca
darbelerinin kullanilabilmesine olanak tanimasi onu tasarimlarda kullanilan dijital
tekniklerden farkli kilmaktadir. Bir avantaj olarak kabul edilen bu fonksiyonu ile
klasik animasyon, giiniimiizde aktif olarak kullanilarak tasarimcilarin diisiincelerini
tasarima aktarmasina izin vermektedir. Tasarim stirecinde kare animasyon tekniginin

gelisim basamaklar1 su sekilde siralanmaktadir;

Klasik “Eski Okul” Animasyonu; 1930' lu ve 1940' i yillarda goriilen
klasik eski okul animasyonu, her bir karenin tasarimci tarafindan ayr1 hazirlanmasi
sonucunda olusturulmaktadir. Burada; bir filmde bir saniyelik siire igerisinde yirmi
dort kare hizi bulunmaktadir. Bu bilgi, bir dakikalik bir film i¢in bin dort yiiz kirk
ayri ¢izim yapilmasi gerektigi anlamia gelmektedir. Bu ¢izimlerin her biri; kagit,

yar1 saydam parsomen ya da peliir kdgit {izerinde'” gergeklestirilmektedir.

¥ Bu durum O6nce gizilen karelerin tasarimcinin sonradan ¢izdigi karelerin arasindan

goriilebilmektedir “sogan kabugu yontemi”. Isikli masalar kullanilmaya baslandiktan sonra bu islem
degismis ve tasarimcinin farkli pozisyonlarda yeni 6geleri ¢izebilmesi i¢in diger 6gelerin konumlarini
gorebilmesine olanak tanimaktadir.
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Hiicre Animasyonu; 1914 yilinda Earl Hurd tarafindan {iretilen hiicre
animasyonu; tasarim diinyasma getirdigi kimi yeni teknik Ozellikler ile, kare
animasyon teknigini daha kullanigh hale getirmektedir. Buna ragmen film tlizerinde
her bir saniyede 24 ayr1 ¢izim gerektirdiginden oldukca gii¢ bir teknik olarak, tasarim
tarihindeki yerini almaktadir. Bu animasyon tekniginde seliiloit film tabakalari; 6n,
orta ve arka plan 6gelerini katmanlamak i¢in kullanilmaktadir. Burada arka plan
ogeleri kagit vb. opak ortam flizerinde hiicrelerse bir kamera Oniinde siiperpoze
olacak bicimde kullanilmaktadir. Diger bir ifade ile burada Ogelerin yeniden
yapilandirilmast  s6z konusu olmaktadir. Tasarimcilar animasyon teknigini
uygularken, ana eylemleri olusturmak i¢in ¢abaladigindan; kalem c¢izgilerini silmek
ya da ana goriintiileri yumusatmak i¢in tasarim sektoriinde ¢alisacak ara elemanlara
duyulan ihtiya¢ artmistir. Bu ihtiya¢ tasarimda yeni bir is sektoriiniin dogmasi ile

sonuglanmaktadir.

Film Seridi Uzerinde Animasyon (Direct-On-Film); Film seridi iizerinde
kamera olmaksizin goriintii olusturmak ic¢in kullanilan animasyon teknigi, film
tizerinde animasyon olarak kabul edilmektedir. Film {izerinde animasyon teknigi ile
geleneksel medya, kimyasal bilesenler, ¢izme, yakma ve siirtme gibi islemler
tizerinde farkli efektlerin elde edilmesi saglanmaktadir. Ayrica film {izerinde
animasyon ile; siyah film emiilsiyonu kolaylikla degistirilebilmekte ve kimyasal

olarak uzaklastirilabilmektedir.

ilk sessiz animasyon filmi olan Tusulava?, Len Lye'’
tarafindan kare animasyon teknigi kullanilarak iki yillik bir siirecte
hazirlanmistir. Tasarimda kullanilan gorsellerle, dogal yasamin bir
araya gelisi, bolliniisii ve bigimleniginin anlatildigi bu filmin hazirlik
stirecinde; her bir kare tek elle boyanip fotograflanmaktadir (Braha,
Byrne, 2010: 83).

1341992 ve 1923 yillarinda Samoa' da yasayan Len Lye, Aborjin motiflerinden etkilenmis ve' organik
yasamin baslangiglar’’ ni1 anlatmay1 hedefledigi ilk sessiz animasyon filmi Tusalava' y1 (1929)
yapmustir. Samoa dilinde filmin bashig1' hersey tam dongii yapar' anlamma gelir. Ingiliz sansiirciiler
bunun cinsellik hakkinda olduguna inanmislardir!

3 Amerikali animatér Len Lye avangard sinemada ¢nemli bir kisilik olmus ve filmin seliiloid
yiizeyine direkt olarak resim yapma ve ¢izme isleminin 6nciiliigiinii yapmustir.
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Harry Smith"*®, 35 mm.' lik bir film seridi {izerinde yaptig1 resimleri
stop-motion ve kolaj teknikleri ile birlestirerek ilk animasyon filmini
gergeklestirmistir. Burada; yapiskan sakiz noktalariin kullanildig: film
seritleri, fircayla 1slatildiktan sonra vazelin ile cilalanmaktadir.
Cimbaizla bu yapiskanl sakiz noktalar1 toplandiktan sonra film seridinde
geride kalan bos alanlar ¢esitli renklerle boyanmaktadir. Smith' in film
tasariminda kullandig1r bu teknikler; tasarima esrarengiz ve karmasik
duygu yiiklemeleri yaparken ayni zamanda tasarimin zihnin bilingdisi
sireglerinin kesfi olarak yorumlanmasina zemin hazirlamaktadir.
(Krasner, 2008: 255).

Bir baska klasik animasyon orneginde tasarimci Maxwell'’

, Driving
Abstractions'®® adli filminde; aksam karanliginda araba kullanma deneyimini
ekranlara tasimaktadir. Bu filmde tasarim 35 mm.' lik film seritlerinde emdiilsiyon

lizerine marker, boya ve nitrik asit ¢ozeltileri kullanilarak olusturulmaktadir.

Aletsiz Animasyon; Bu animasyon teknigi ile film seridi lizerinde, kagit
tizerinde ya da dijital ortamda olmasi fark etmeksizin tiim tasarim bigimlerinde;

figliratif animasyon, soyut resim ve hareket ¢izimleri yapilabilmektedir.

HUMORQUS
~(@ =5 PHASES

FUNNY FACES

(Resim 30)

¢ Smith kimdir s6z konusu animasyon filminin orijinal adi v e yapim yili gibi bilgileri bu kisma
eklenecek

37 Amerikali animator Stephanie Maxwell.

8 Driving Abstractions (1997) (Soyutlamalar1 Kullanmak) adli film.
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Tek bir kare ya da birkag kare {izerinde ayn1 anda islem yapilabilmesine izin
veren aletsiz animasyon teknigi, tasarimcilar agisindan birgok kolaylik
saglamaktadir. Ornegin; kagit iizerinde gerceklestirilen aletsiz animasyon teknigi;
ekonomik olmasi, kolay ulasilabilir olmasi ve hareketli medya camiasinda kabul
edilir olmasi yonii ile tasarim sirasinda uygulayicilara biiyiik kolayliklar
saglamaktadir. Bu teknik ile, opasiteleri farklilastirilan kagitlarin seffaflagtirilmast,

tasarimda sogan kabugu etkisinin elde edilmesine yardimci olmaktadir.

Humorous Phases of Funny Faces'’’ adli animasyon filminde, Blackton'*’
tarafindan tasarlanan goriintiiler film seridine aktarilmaktadir. Goriintiiler film
seridine aktarildiktan sonra, her bir karede yer alan goriintiiler tasarimci tarafindan

ayr silinerek kii¢lik degisikliklerle yeniden ¢izilmektedir.

Hareketli medyada; tasarimci tarafindan, algt ya da kum iizerinde yapilan
uygulamalar kayda alindiktan sonra, film seridi {izerinde eseri canli ve spontan bir
etki ile sunabilmek i¢in aletsiz animasyon tekniklerinden siklikla yararlanilmaktadir.
Omegin; Piotr Dumala, al¢1 iizerine gesitli gorseller islemektedir. Bu alg1 iizeri
kazima isleminde her bir detay filme alinmaktadir. Biitiin goriintiiler kayit altina
alindiktan sonra film seridi iizerinde kii¢iik oynamalar yapilarak tasarimda istenilen

canlt ve spontan bir etki izleyici iizerinde uyandirilmaya ¢alisilmaktadir.

1930" lu yillarda aletsiz animasyon teknikleri icerisinde kabul
edilen pinboard animasyonu, Alexander Alexeieff ve Claire Parker
tarafindan  gelistirilmistir'*'. Bu teknik; yiikseklikleri farkli ama
araliklar1 yakin olan bir sekilde sahne igerisine konumlandirilan
ignelerden olusmaktadir. Sahnede bir 1siklandirma kullanildiginda
ortaya ¢ikan golge gorselleri; komiir ¢izimleri ya da komiir kazimalarini
andiran yumusak gecislere sahip 1s1k-golge oyunu tarzinda dramatik
ekspresyonist bir etki agiga ¢ikarmaktadir(Krasner, 2008: 261).

"% Tebesirle tahta iizerinde Humorous Phases of Funny Faces (Komik Suratlrin Eglenceli Evreleri)
isimli en erken Amerikan animasyonlarindan biri.

149 1 Stuart Blackton.

! Pinboard animasyonu Rus film yapimcisi Alexander Alexeieff ve Amerikali esi Claire Parker
tarafindan 1930larin basinda kesfedilmis.
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Her gegen giin biraz daha gelisen teknoloji; tasarim ¢alismalarinda kullanilan
dogal araglarin taklitlerine izin vermekte ve daha ekonomik sonuglarin elde
edilebilmesine olanak saglamaktadir. Masaiistii uygulamalar1 ve grafik tabletler
bunun agik bir kanitidir. Ornegin; masaiistii uygulamalarinda; komiir, akrilik, tebesir,
dolma kalem, mum boya, yagli ve sulu boya gibi dogal medya araglar taklit edilerek
daha ekonomik sonuglar elde edilebilmektedir. Diger taraftan grafik tabletler; ¢izim
ve resim gibi tekniklerin dijital ortamda taklit edilebilmesine izin vermektedir.
Burada, ¢izgiler daha fazla duyarhiliga sahip dijital ortamlarda ¢izilebilmektedir. Bu

durum; cizgilerin agik, koyu, ince ya da kalin olasiliklarini miimkiin kilmaktadir.

Kolaj ve Karisik Medya; Tasarimcilara sanatsal agidan genis kullanim
olanaklar1 sunan kolaj teknigi, gercek diinyada birlestirilmesi miimkiin olmayan
basili ve hazir donelerin (harfler ve goriintiiler) birlestirilmesi ile elde edilen bir
aletsiz animasyon teknigidir. Burada, kolajlarda kullanilan verilerin, doku ve
motifleri konunun igerigini bastirabilmektedir. Bu durum, mesaj iletimi ve igerik
baglaminda énemli bir sorun olarak kabul edilmesine ragmen tasarimlarda bi¢imsel
acidan insanlarin dikkatini ¢eken yapisi, kolaj tekniginin tercih edilmesinde dnemli
bir etken olarak kabul edilmektedir. Yogun katmanli kompozisyonlardan kavramsal
caligmalara kadar cesitli tasarimlar c¢alismalarinda kullanilabilen karisik medya
teknigi, ilk olarak Terry Gilliam tarafindan hazirlanan bir tasarim konseptinde'**
izleyicinin begenisine sunulmaktadir. 1973 yilina gelindiginde karigik medya kolaji
teknigini bu sefer Frank ve Caroline Mouris adli yapimcilar kullanmaktadir. Ikilinin,

Frank Film' de siklikla kullandig1 bu teknigin; reklam, belgesel ya da miizik videolar:

gibi ¢ok farkli alanlarda basarili sonuglar dogurdugu gortilmektedir.

Hareketli medya alaninda, cutout (kesme) animasyonu olarak da
nitelendirilen bu kolaj animasyonu, ilk sesli film doneminde (1930' lu yillarda) Lotte

Reiniger tarafindan gelistirilerek filmlerde kullanilmaktadir. Burada; 6zellikle The

"2 Animatér ve yonetmen Terry Gilliam; Monty Python' s Flying Circus i¢in yaptigi ¢alismada stop-
motion kolaj teknigini tanitmustir.
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Adventure of Prince Achmed filminde'* kolaj teknigi ile elde edilen etkili siluet

kullanimlar1 goriilmektedir.

Stop-Motion; Onceleri, maket kuklalar ve hamur karakterler kullanilarak
hazirlanan modeller kullanilarak, uygun 1s1k, ag1, mekan, kompozisyon ayarlandiktan
sonra, fotograf makinasi ile, her harekette bir ¢ekim alarak yapilan bir animasoyn
teknigidir. Fakat giiniimiizde, stop-motion, eskiden oldugu gibi, hiicre animasyon
tekniginin zorluklarindan dolay1 tercih edilen bir teknik degil, kendi iislup ve
kitlesini yaratmis 6zel bir tekniktir. Onceleri, camur ve 6zel biblo hamurlariyla,
karakterlerin ifadelerinin ayarlanabildigi, basit kukla maketleri kullanilirken,
giiniimiizde, hamurun altinda, konstriiksiyon olarak da kullanilan, celik ve metal

eklem 6zelliklerinin bulundugu profesyonel stop motion gerecleri kullanilmaktadir.

Ayni zamanda, CNC torna tezgahlarinda, ¢ok ince hesaplamalarla en ince
detaymna kadar tasarlanan ve planlanan mekan ve kompozisyonlar, artik giiniimiizde
cok kolay, hizli ve dncekilere gore daha gercekei olarak sonuglandirilabilmektedir.
Bu gelismeler sonucunda, stop-motion teknigi, sadece film ve ¢izgi film alaninda
degil, hareketli medya tasarimlarinda da sikca kullanilan teknikler arasina
girmektedir. Artik giinlimiizde, hareketli medya tasarimlarinda, stop-motion teknigi
en ¢ok kullanilan animasyon tekniklerinden bir tanesi olarak kabul edilmektedir.
Stop-motion teknigi kullanilarak tasarlanan bir televizyon spotunda, ¢ocuk
karakterlerin duragan fotograflari kullanilmaktadir. Tasarimda; ¢ikolata arayan bir
cocugun eglence ve merak duygulart ile i¢ ice gegcen macerasi, ekranlara

getirilmektedir.

Rotoskop Teknigi; Aletsiz animasyon tekniklerinden bir digeri olan rotoskop
teknigi, tasarimlarda kullanilan hareketli goriintiiler iizerinde ¢izim ve resim
yapilmak tiizere hazirlanmaktadir. Bu c¢izim ve resimler canli goriintiiler ile

animasyonlarin tasarimdaki uyumuna katki yapmaktadir. Giiniimiizde bu uyum (renk

' Lotte Reiniger tarafindan iiretilen ilk animasyon filmlerinden olan The Adventure of Prince
Achmed (Prens Achmed' in Maceralart) filmi.



165

ve ton ayarlari, efektler, netlik ayar1 ve renklendirme gibi) dijital teknolojilerin

yardimi ile yazilimin kendisi tarafindan otomatik olarak gerceklestirilmektedir.

Uzun bir zaman diliminde gergeklestirilen rotoskop teknigi tasarimda
istenilen neticenin alinmasina yardimci olmaktadir. Tasarimlarda kullanilan rotoskop
teknigi anlatilan konularin kendi dogallig1 igerisinde sunulabilmesine zemin
hazirlamaktadir. Burada istenilen etkinin elde edilebilmesi i¢in dogru oOgelerin
kullanilmas1 gerekmektedir. Ornegin; tasarimda akis hizlandirilmak isteniyorsa,
tasarimda tasarimin karpal tiinellerini koruyan grafik tabletler ya da baskiya duyarli

yazicilar tercih edilmelidir.

Hareketli medyada; konsept igerigini, tasarim i¢in gerekli olan ¢izim araligi
ile senkronize edebilmek i¢in kare hizi 6zelliklerinden faydalanilmaktadir. 15-30 fps
arasindaki kare hizi; kare sayisimi arttirircken  yumusak playback  etkisi
olusturmaktadir. Burada kare sayisinin azaltilmasi tasarimdaki hareketin kopuk
gerceklesmesine neden olmaktadir. 6-12 fps kare hiz1 ile hareketler, kompozisyonda
gercege yakin bir etki ile gerceklestirilmektedir. 24-30 fps kare hizinda rotoskop
teknigini kullanmak tasarimlarda ozgiirliik duygusunun pekistirilmesine yol
agmaktadir. Ornegin; uzun yillar ceza evinde yasayan bir adam serbest birakildiginda
konseptin etkinligini arttirmak ve izleyici lizerinde duygusal bir algi ortami

olusturmak icin 24-30 fps kare hiz1 kullanilmaktadir.

Film Yakalanmasi; Film yakalanmasi; kare icerisindeki ¢esitli goriintiilerin
net bir bicimde tasarimlarda kullanilmasina yardimci olmaktadir. Bu sonug, yiiksek
¢oziinlirliige sahip goriintiilerin fotograf olarak kaydedilmesine yardimci olan,

yiiksek duyarliliga sahip emiilsiyonlarin kullanilmasiyla elde edilebilmektedir.

Film kameralarinin bir seferde tek bir kare yakalamaya izin veren yapisi,
stop-motion animasyonlarda tasarim siirecini kolaylastirmaktadir. Film yakalanmasi
tekniginin bu yonii; hem bagimsiz hem de ticari kaygilarla eser ortaya koyan

tasarimcilar tarafindan hareketli calismalarda kullanilmaktadir.
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Dijital Yakalama; Tasarimlarda kullanilan dijital yakalama islemi, bir
taraftan zaman tasarrufu saglarken diger taraftan masraflarin azaltilmasia yardimci
olmaktadir. Ayrica dijital yakalama teknigi ile; anlik PlayBack isleminin kolayca
yapilabilmesi ve uygun saklama kosullarinin saglanabilmesi gliniimiizde
tasarimcilarin bu teknikten siklikla yararlanma yoluna gitmesinde 6nemli bir rol
oynamaktadir. Ornegin; kare icerisinde, hareket duygusunu anlik playback etkisiyle
izleyiciye aktarabilmek icin laboratuar ortaminda filme banyo yaptirilmasina gerek
kalmamaktadir. Bu etki dijital ortamda ¢esitli yazilimlar sayesinde elde
edilebilmektedir. Bu durum bir taraftan zamansal anlamda tasarimcinin isini
kolaylastirdigi gibi diger taraftan banyo masraflarini ortadan kaldirdigindan
ekonomik anlamda da bir kazan¢ saglamasina neden olmaktadir. Ayrica dijital
ortamda var olan saklama kosullar1 ile uzun yillar tasarimin orijinalligi

korunabilmektedir.

Dijital yakalama teknigini uygulayabilmek i¢in tasarimlarda; DV kameralari,
dijital statik kameralar, tarayicilar ve tek kare ¢cekim yazilimlarina bagvurulmaktadir.
Bu teknik araclar, tek-kare ¢ekim yapilmasina izin vermemektedir. Ayni anda birkag
karenin c¢ekilebilmesine izin verebilmektedir. Burada camcorder' lar kamera ile
bilgisayar arasinda bir veri aktarim araci olarak kullanilabilmektedir. Bu durum,
bilgisayar ortaminda ¢ekilen goriintiilerin kare goriilebilmesine ve iizerinde oynama
yapilabilmesine olanak saglamaktadir. Tasarimlarda bu uygulama yontemine
alternatif olarak tarayicilar gosterilmektedir. Burada, tarayicilarin iizerine
yerlestirilmis bir cam pargas1 bulunmaktadir. Tasarimc1 bu cam pargasinin iizerinde

kareleri tek olusturarak tasarimini sekillendirmektedir.

Tasarimcinin; kayit iglemine baslamadan Once tasarimin giris
(input) ¢ozilinlrliigiinii belirlemesi gerekmektedir. Bu durum kayit
edilen gorlintiiniin farkli formatlarda izlendiginde goriintii kalitesinde
bozulmalara yol agmamasi i¢in zorunlu bir islem olarak kabul
edilmektedir. Ornegin; rastel temelli goriintiilerin, yansitildigr ekran
biiyiitiildiikge goriintii kalitesi azalmaktadir'** (Braha, Byrne, 2010: 88).

!4 Tasarimeilar arasinda bu durum “Slgeklendirme derecesi (x) = giris ¢oziinirligi” formilii ile

tanimlanmaktadir. Ornegin; tasarimda kullamlan goriintii degerinin iki kati genisletildiginde
“72x2=144 dpi' de” taranmasi1 gerekmektedir.
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Tasarimda dijital ortama aktarilacak goriintii kayitlari, bu ortama aktarilirken
disk alaninin yeterli bos alana sahip olmas1 gerekmektedir. Bu alan tasarim sirasinda,
gorlntii karelerinin sorun ¢ikarmadan hareket ettirilebilmesi i¢in gerekmektedir.
Bunun yan1 sira her bir sekansin numaralandirilarak farkli bir klasérde yedeklenmesi,
tasarimcinin  gergeklestirdigi islemlerin kolay ve sorunsuz tamamlanmasina yol
agmaktadir.

B. Ara Degerleri Bulma ve Eksikleri Tamamlama
Ara degerleri bulma ve eksikleri tamamlama, tasarimcilar tarafindan hareketli
medya siirecindeki en 6nemli adimlardan bir tanesi olarak kabul edilmektedir. Bu
asamada; uzun bir hazirlik silirecinin sonunda neticeye kavusturulabilen tasarim
calismalarinda, siire¢ icerisinde ortaya cikabilecek eksikler -bazi yardimer teknikler
kullanilarak- tespit edilerek ¢oziime kavusturulmaktadir. Bu yardimci teknikler su

sekilde siralanabilmektedir;

Taslak Olusturma; Taslak olusturma, kompozisyon hazirlanmadan once;
diisiincelerin  bir taslagmin ¢ikartilmasi, kare igerisinde gergeklestirilecek
hareketlerin onceden belirlenmesi ve dogabilecek hatalarin ¢oziilmesi siirecinde
tasarima katki saglamaktadir. Ayrica, gorsel akisin tasarim konsepti ile denkligi,
storyboard c¢izimleri yapilmadan Once taslak olusturma asamasinda tasarimci

tarafindan 6l¢iilebilmektedir.

Oncelik Siras1 Belirleme; Tasarimda oncelik sirast; konseptin ana hatlarini
belirleyen asamalara gore, onem sirasina uygun olarak belirlenmektedir. Anahtar
kareler, tasarimin ana degiskenlerini belirlediginden tasarim siirecinde Onem
acisindan ilk sirada yer almaktadir. Oncelik sirasinda anahtar kareleri ara kareler
takip etmektedir. Tasarim karesinde kompozisyon 6geleri konumlandirilirken 6ncelik
hareketsiz duragan 6gelere verilmektedir. Zemin ve mekan gibi duragan 6geler bir
kere tasarlandiginda tasarim boyunca stirekli kullanilabilmektedir. Hareket gerektiren
Ogeler siirecin devaminda tasarlandiginda tasarimda gergekg¢i bir biitlinliik duygusu

elde edilebilmektedir.
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Fotokopi Makinesi; Tasarimlarda, farkli duygularin elde edilebilmesinde
kimi teknolojik iiriinler kullamilabilmektedir. Ornegin; fotokopi makinesi

animasyonlarda karmasik bir etki olusturabilmek i¢in kullanilabilmektedir.

Tasarimda kareleri elle olusturmak yerine fotokopi makinesi ile
canlandirmak kaba ve taslak benzeri bir goriintii izlenimi vermektedir.
Bu izlenim karmasik animasyonlarda tasarimcilar tarafindan
kullanilmaktadir. Farkli kamera etkileri de (zum hareketi) fotokopi
makinesi ile elde edilebilmektedir(Taylor, 2011: 86).

Parlaklik ve renk ayarlar1 ile tasarimda sira dis1 etkiler olusturabilen fotokopi
makinesi, saydam iizerinde gergek nesnelerin konumlandirilmasi ile ¢alistirildiginda
kavramsal ve estetik agidan tasarimcinin diislincelerini esere aktarmasina yardimci
olmaktadir. Bu islem ilkel gibi goziikse de zaman ve ekonomik agidan tasarimcinin

elini gliclendirmektedir.

Oge Hareketleri; Tasarim oOncesinde; Ogelerin es zamanli gergeklesen
hareketini ayr1 belirlemek, tasarimcinin eserin biitiiniinde siireklilik duygusunu
yakalayabilmesine ve kare sayisinin belirlenebilmesine yardimeci1 olmaktadir.
Ornegin; yiiriime hareketi i¢in 15-20 kare yeterli olabilirken géz kirpma eylemini

gergeklestirebilmek i¢in 2 ya da 4 kare yeterli olabilmektedir.

Katmanlar; Alan derinligi ve akiskanlik elde edebilmek i¢in tasarimlarda
katmanlar kullanilmaktadir. On plan ve arka plan dgelerini igeren bu katmanlar

tepegdz saydamliginda ya da seliiloid tabakalar {izerinde gergeklestirilebilmektedir.

Kamera Kullanimi; Bu asamada kameranin tiim fonksiyonlarindan azami
Olciide yararlanilmaktadir. Tasarimci; pan, tilt, zum, kaydirma vb. kamera hareketleri
ile seyirciyi aksiyonun i¢ine dahil etmektedir. Ayrica tekrarlanan kamera hareketleri
ile (donme, titreme, kaldirma vb. ) dalga, yiirime ya da deprem etkisi

uyandirilabilmektedir.

Detaylarin terki; Tasarimin genelinde resimsel siireklilik duygusu elde

edebilmek i¢in ©6n ve arka plan Ogelerinde izleyiciyi yoracak detaylar
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kaldirilmaktadir. Ozellikle, ana olaym igerisinde canlandii 6n plan dgeleri diiz
renkler kullanilarak sadelestirilmekte ve detaylardan arindirilmaktadir. Arka plan
Ogeleri ise kare igerisindeki denge unsurunun saglanabilmesi i¢in 6n plan 6gelerine

gore biraz daha detayl1 ve biraz daha karmasik sunulmaktadir.

Isik; Film g¢ekimlerinin en dnemli detaylarindan bir tanesi 11k konusudur.
Kare icerisinde istenmeyen golgeler ya da asir1 ve yetersiz 151k durumlari, tasarimin

aktarmak istedigi duyguyu oldiirebilmektedir.

' on2' ve' on3' Teknikleri; Tasarimda, kesik animasyon olusturulmak ya da
ozellikle 6ge hareketlerinin kopuk gerceklestirilmesi isteniyorsa, tasarimcilar iki {i¢

karenin tek bir karede ¢ekilmesine olanak taniyan bu teknige basvurmaktadirlar.

C. Harekette Grafik Tasarim (Interpolasyon)

Bir tasarim 6gesinin alansal ya da gorsel 6zellik baglaminda tasarim siiresi
icerisinde en az iki kere anime edilmesi, interpolasyon islemi olarak agiklanmaktadir.
Hareket degisikliklerinin belirlendigi bu islem genel olarak tasarimlarda' anahtar
kare' olarak tanimlanmaktadir. Anahtar kare; belirli bir zaman c¢izgisi ilizerinde,
hareket anlaminda en keskin degisimlerin yasandig1 noktay1 belirlemekte ve bu nokta
lizerinde, 6gelerin belirleyenlerini (konum, boyut, uyum, saydamlik, renk vb. )
tamimlamaktadir. Burada, anahtar kareler, ara kareler birebir tasarlanmadan Once
belirlenebilmektedir. Tasarim siirecine bu acgidan bakildiginda, hareketle belirlenen
bir tasarim siirecinin; kisa siirede, az bir emekle ve daha kontrollii bir tasarim

stireciyle gerceklestigi goriilmektedir.

Hareket etkisi saglayabilmek adina birincil ya da ikincil 6ge
hareketlerinde  uygulanabilen interpolasyon; lineer, non-lineer,
mekansal ve temporal olarak kompozisyonlarda kullanilabilmektedir.
Oge i¢in mekanik hareketlerin uygulandigi lineer interpolasyonda
hareket hiz1 sabit bir ¢izgide ilerlemektedir. Non-lineer interpolasyonda
ise yumusak gegcislere sahip gercek¢i 68e hareketleri bulunmaktadir.
Renk, doku, saydamlik, geometrik sekiller mekansal interpolasyonda
goriilebilirken temporal interpolasyonda; Ogelerin siire¢ igerisindeki
hareket hiz1  (hizlanma ve  yavaslama)  belirlenmektedir.
(Taylor, 2011: 97)
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Mekanda Hareketli Medya Tasarimm (Mekansal Interpolasyon)

Mekanda hareketli medya tasarimi; tasarim Ogelerinin animasyonlari
hazirlanirken, tasarim ogeleri ile mekan arasinda dikkate alinmasi gereken konum,
uyum, oran gibi konularin incelendigi asama olarak kabul edilmektedir. Mekanda
hareketli medya tasarimi, tasarimecilar arasinda mekéansal interpolasyon ya da rotasal
animasyon olarak da adlandirilmaktadir. Mekansal interpolasyon; dijital ortamda yer
alan ¢esitli uygulamalarla (Adobe After Effects vb. ) anahtar kare degerlerini zaman
cizgisi lizerinden yeniden belirlemektedir. Diger taraftan, mekan icerisinde hareketli
medya tasariminin olusturdugu konum; rotasi belirlenmis Ogelerin hareket yolu

tizerinde ilerledigi yatay ve dikey yonii tanimlamaktadir.

Mekanda hareketli medya tasarimi; 6ge hareketlerinin rotasini
takip ederken onun s6z konusu bu hareketinden bir devinim yolu
olusturabilmektedir. Bu yol {izerinde tasarima dahil olan diger
kompozisyon 6geleri, belirlenmis olan bu hareket yolu iizerinden kendi
hareket yonlerini belirlemektedirler(Taylor, 2011: 93).

Gorsellerle Hareketli Medya (Gorsel Interpolasyon)
Tasarimda, gorsellerle hareketli medya asamasi; kullanilan 6gelerin
gorselliginde geometri, renk, saydamlik ve ylizey dokusu agisindan cesitli

degisikliklere gidilmesi olarak aciklanmaktadir.

Tasarimin, geometri degisikliklerine bakan yonii; morphing ve distorsiyon
efektleri ile gergeklestirilmektedir. Ozellikle morphing islemleri sirasinda, iki ayri
gorlntii iizerinde kesintisiz degisiklikler elde edilebilmektedir. Burada bu etkiyi elde
edebilmek icin; goriintiiler tizerinde cross-dissolving ve warping islemleri
uygulanmaktadir. Cross-dissolving; goriintiiniin geometrisini degistirmemektedir
fakat bir O0geye ait goriintiinlin piksellerini olusturan renkleri, diger bir 6genin
gorlintiisiine entegre edebilmektedir.(Resim-31). Bu baglamda tasarim agisindan
oldukca etkin bir islemdir.Warping ise; renkleri doniistiirmeden sadece goriintiiler
arasindaki piksellerin fiziksel lokasyonlarmni etkilemekte ve degistirmektedir.

(Resim-33).
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Ornegin; kompozisyon igerisinde bir hayvan goriintiisii diger bir goriintii
tizerine morphing edilirken bacak, kafa, kuyruk gibi parcalar birbirlerinden bagimsiz
olarak ele alinmaktadir. Bu sekilde 6gelerin baslangi¢ ve bitis goriintiileri anime

edilebilmektedir.

(Resim 31)

Tasarimda; morphing uygulamasi ile gorsel agidan en etkin sonuclar boyut,
sekil, ¢ozilinilirliik ve arka plan baglaminda benzer 6gelerin kullanilmasiyla elde
edilebilmektedir.(Resim-32). Ornegin; ilk planda yakin plan yiiz goriintiisiiniin
kullanildig: bir tasarimda ikinci bir 6ge olarak bir bagka kisinin boydan gosterilmesi
yerine yiiz planinin ¢ekilmesi; bu (morphing) asamada boyut, sekil, kaynak ve hedef
goriintiiniin yan1 sira arka plan Ogelerinin de tasarimda etkin bir goriintii
sergilemesine yol agmaktadir. Ayrica; morphing ve warping uygulamalarinin yani
sira 2D ve 3D animasyon programlarit kullanilarak da hareketli medyada cesitli

gorsel etkiler elde edilebilmektedir.

(Resim 32)
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(Resim 33)

Deger, renk, opasite ve efekt gibi ylizey ozellikleri anahtar kareler iizerinde
interpole edilebilmektedir. Bu asamada tasarimda; goriintii lizerinde renk tonlar
arttirilabilmekte ya da azaltilabilmektedir. Ote yandan renk parlaklar1 ve

yogunluklar1 da burada degisikliklere ugratilabilmektedir.

Teknolojinin gelismesine paralel olarak goriintii lizerine animasyon uygulama
secenekleri de gelismektedir. Ornegin; efekt filtrelerinde goriilen yenilikler,
tasarimciya  gOriintli  lizerinde sonsuz kombinasyon olusturmasina izin
verebilmektedir. Tasarimda; plug-in' lerde tasarimcinin seceneklerini arttiran bir
baska gelisme olarak kabul edilmektedir. biitiin bu gelismeler ile; simiilasyon,
solarizasyon, lens pariltilari, kamera sarsintilari ve video arizalar1 gibi foto grafik
gorlntiiler elde edilebilmektedir. Bu detaylar anahtar kare iizerinde somutlastirilarak

tasarimin gorsel etkisi pekistirilmektedir.

Hareketli medyada gorsel Ozellikleri ilgilendiren bir diger asama gegici
(temporal) interpolasyon olarak agiklanmaktadir. Ogelerin zaman igerisinde nasil
hareket ettigini belirleyen gecici interpolasyon; dgelerin hareket hizini etkilemekte ve
degistirmektedir. Gegici interpolasyon, Lineer ve non-lineer olarak tasarimlarda
uygulanabilmektedir. Lineer ge¢ici interpolasyon; hiz grafigi tizerinde diiz bir ¢izgi
ile tamimlanmaktadir. Bunun aksine non-lineer gecici interpolasyonda;
ongoriilebilirligi kisith olan diizensiz hizlanma ve yavaslama Ornegi sergileyen
gorseller iizerinde uygulanabilmektedir. Bu wuygulama (non-lineer gegici
interpolasyon) hareketlerin daha dogal olmasina ve kareler arasinda daha yumusak

gecislerin yasanmasina neden olmaktadir.
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D. Hareketli Medyada Zaman

Olaylarin siiresi ve 6gelerin hareket hizi tasarimin bu agamasinda (zaman)
belirlenebilmektedir. Zamansal agidan degerlendirilen bu iki unsur (slire ve hiz)
anahtar kareler arasindaki mesafenin belirlenmesinde aktif rol oynamaktadirlar. Bu
mesafenin uzatilmas1 ya da kisaltilmasi1 olaylarin tasarimdaki zaman dilimini
dogrudan etkilemektedir. Anahtar karelerin yani sira interpolasyon derecesinde
yapilacak bir degisiklik ile de tasarimda hiz ve siire kontrolii saglanabilmektedir.
Ornegin; After Effects gibi programlar anahtar kare {izerinde konum, &lgek ve

rotasyon 0zelinde degisiklikler yapilmasina yardime1 olmaktadir.

Hiz egrisi kare igerisinde degiskenlik gostermektedir. Bir 6ge
anahtar kareye yaklastikca yavaglayabilmekte ya da anahtar kareden
uzaklasirken hizlanabilmektedir. Burada anahtar karelerin arasindaki

hiz degeri bir kere hesaplandiginda tasarim boyunca o hiz degeri
kullanilabilmektedir(Taylor, 2011: 116).

Oge hareketi sirasinda zamanlama {izerinde oynama yapilmasi tasarimeinin o
katmandaki (6genin olay karsisinda ki zamanlamasi baglaminda) kontrol giiciinii
arttirmaktadir. Ornegin; bir animasyonun zamam iki katma ¢ikartildiginda,
animasyonun hizi azalmaktadir. Fakat zaman aralifinin kisaltilmasi animasyon
hizinin  artmasina neden olmaktadir. Bu durum animasyonun tamaminda
gortlebildigi gibi sadece belli bir sekans iizerinde de gercgeklestirilebilmektedir.
Dijital ortamda bulunan Flash, After Effects gibi uygulamalar bu etkilerin elde

edilmesinde tasarimciya yardimer olmaktadir.

Ornegin; After Effects programinda Easy Easy In 6zelligi tasarimda zaman
cizgisinin en sonunda yer alan ana kare lizerinde kullanildiginda bu ana kareye
yaklasildik¢a 6ge hizi belirli oranda yavaslamaktadir. Ayni1 kareye Easy Ease Out
islemi uygulandiginda, 6ge anahtar kareye yaklastikga hizlanmaktadir. Burada
anahtar kareye herhangi bir efekt uygulanmadiginda hareket rotasi iizerinde yer alan

noktalarin mesafesi esit olarak bulunmaktadir.
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E. Hareketlerin Koordinasyonu
Farkl1 etkiler ayn1 zaman c¢izgisi lizerinde birlestirilerek kullanilabilmektedir.
Bu 6gelerin mutlak ve goreceli konumlandirilmasi, 6lgegi ve uyumu bir arada
animasyonlara tabi tutulabilmektedir. Bu etki parenting ve nesting gibi
uygulamalarm yardinu ile tasarimlarda uygulanabilmektedir. Ornegin; bir 6genin eli,
kolu, bacagi, govdesi ayri anime edilebilmektedir. Bu animasyonlar g¢esitli
uygulamalarin yardimi ile tasarim igerisinde birlestirilebilmektedir. Bu pargalar bir

araya getirildiginde, 6ge kompozisyon igerisinde yiiriiyebilir duruma gelmektedir.

Belirli bir diizen igerisinde 6gelerin kismi hareketlerine izin veren parenting
uygulamasi ile tasarimda giiclii bir etki uyandirilmaktadir. Ornegin; bir saat gorseli
ilk planda yer aldiginda onu takip eden diger bir planda saatin kollar1 saatin genel
goriintlisiinden bagimsiz olarak kullanilabilmektedir. Nesting uygulamasi ile de;
Ogelerin farkli hareketlerinin tasarim siirecinin devaminda degisik animasyonlarla

yeniden diizenlenebilmesine olanak saglanmaktadir.

Hareketlerin koordinasyonu konusunda tasarimcilarin bagvurdugu bir diger
yontem hareketli karelendirme teknigidir. Bu teknik ile 2D ve 3D gibi animasyon
uygulamalar1 tasarimlara aktarilabilmekte ve tasarimcinin kare iizerinde deney
yapabilme ve kontrol esnekligi saglayabilmesine yardimci olmaktadir. Tasarimda
kullanilan 6geler; farkli kamera etkileri ile diizenlendiginde olayin farkli agilardan ve
farkli uzakliklardan degerlendirilebilmesinin yolu ac¢ilmaktadir. Bu temel kamera
etkileri interpolasyon ile tasarimlarda taklit edilebilmektedir. Ornegin; panning,
tilting ve zooming gibi teknik ozellikler bu hareket duygusunun elde edilmesine

yardimci olabilmektedir.
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1.1. 8. Hareketli Medya Tasariminda Kompozitleme ve Son Islemler
A. Kompozitleme
Tasarimlarda, farkli tasarim 6gelerinin kompozisyon siirecinde birlestirilmesi
olarak agiklanan kompozitleme islemi; tipografi, hareketli goriinti, 2D ve 3D
animasyonlarin kompozisyon siireci igerisinde bir biitiin olarak tasarlanabilmesine

olanak tanimaktadir.

Tasarimlarda, kompozisyonun biitiinligli bazen karmasik bir
yap1 sergileyebilmektedir. Bu karmasiklik, kompozisyonda sira disi
gorsellikle estetik degerlere uygun deneyselligin alt yapisim
olusturmaktadir. Burada, fiziksel agidan gerceklestirilmesi imkansiz
olan etkiler bu karmasik fakat kesintisiz kompozisyon yapist ile
tasarimlarda elde edilebilmektedir(Taylor, 2011: 99).

Ornegin; Fuel TV kanal tanimlamasinda'® ¢esitli 6gelerin birlestirilmesi i¢in
kullanilan katmanlar izleyicide kesintisiz bir kompozisyon algist olusturmaktadir.
Antik mezar yapilar1 {lizerinde ucan kartallar, gokkusagmin renkleri iizerinde
ilerleyen bisikletler, atesten kiliglar iizerinde kosan atlar bu katmanh yap: ile
tanimlama tasariminda bir biitiin olarak kullanilabilmektedir. Burada Jonathan
Notaro; hareketli goriintii, ti¢ boyutlu gorsel ve dijital grafikleri kesintisiz bir siirecte

bir araya getirebilmektedir.

Kaynastirma, Harmanlama Uygulamalar:

Cok katmanli bir yap1 sergileyen hareketli medya tasarimlarinda, goriintiilerin
opasitesini ve renklerin kullanim degerlerini (ton, doygunluk ve parlaklik)
belirleyebilmek i¢in kimi kaynastirma ve harmanlama uygulamalarindan
yararlanilmaktadir. Bu uygulamalar tasarimin gorselligini ve kompozitligini olumlu
yonde etkilemektedir. Tasarimlarda en ¢ok kullamilan kaynastirma ve uygulama

yontemleri su sekilde 6zetlenebilmektedir:

Opasite; bir katman icerisinde yer alan duragan ve hareketli 6gelerin
saydamlik degerleri ile acgiklanmaktadir. Opasite 6zelligi ile kare tasarimlarinda,

anahtar kareler arasinda yer alan bosluklar doldurulabilmektedir.

'*> Los Angeles' ta Brand New School tarafindan yapilan FUEL TV kanal tanimlamasi.
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Screen; katmanlar arasinda ki piksellerin tersi ile carpimini ifade etmektedir.
Bu uygulama, kare igerisinde daha acik renklerin elde edilmesine yardimci

olmaktadir.

Overlay; bir katmanin piksel degerlerini altta yatan diger bir katmanin renk

ve parlaklik derecelerine uygun olarak ¢carpmaktadir.

Darken; koyu olan st katmanlarin piksellerini orterek karenin

koyulastirilmasinda tasarimciya yardimci olan bir uygulama yontemidir.

Lighten; ac¢ik olan iist katmanin piksellerini Orterek darken yodnteminin

aksine karenin agiklastirilmasina zemin hazirlamaktadir.

Difference; degeri fazla olan katmanin piksel degerlerini diger katmanda ki
piksel degerlerinden ¢ikarma islemi olarak aciklanmaktadir. Bu yontem ile katmanlar

arasindaki fark a¢iga ¢ikartilmig olmaktadir.

Exclusion; burada difference yontemi, daha diisilk kontrast degerleri ile

gerceklestirilmektedir. Dista birakma yontemi olarak bilinmektedir.

Hue; tonlama yontemi olarak tanimlanan hue, iist katmanda yer alan
piksellerin renk tonu ile alt katmanlarda yer alan piksellerin parlaklik ve doygunluk

oranlar1 arasinda bir sonug degeri belirlenmesinde kullanilmaktadir.

Saturation; alt ve iist katmanlar arasindaki piksellerin doygunluk oranlarini

belirlemek i¢in kullanilan bir uygulama yontemidir.

Luminosity; bu asamada alt katmanda yer alan o6gelerin renk tonu ve
doygunluk degerleri ile st katmanda yer alan Ogelerin parlaklik degerleri

Olciilmektedir.

Anahtarlama, Kayit Noktas1 Olusturma
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Anahtarlama; tasarimlarda, katman {izerinde secili olan renk dagilimini
kaldirarak saydam bir alan olusturmak i¢in kullanilmaktadir. Yesil ya da mavi bir
ekran oniinde gergeklestirilen 6ge ¢cekimlerinin hayali mekanlara yerlestirilme islemi
ise hem anahtarlama hem de kayit noktast olusturma teknigi ile ancak
gerceklestirilebilmektedir.

Spider-Man (2002) filminde ana karakter, ¢ekimler sirasinda bos
ve yesil bir platformda sigramaktadir. Bu goriintii dijital ortamda
degistirilerek bir sehir goriintiisi iizerine konumlandirilmaktadir. Bu
teknik ile tasarimei, sehir {izerinde sigrayan bir spider-man goriintiisii
elde etmektedir. 1999 yapimi Matrix filminin ¢ekimlerinde 360
derecelik bos odalar kullanilmaktadir. Yesil ve mavi renklerden olusan
bu odalarda, cok sayida farkli agilarda konumlandirilmis kamera
bulunmaktadir. Bu odalarda ¢ekilen goriintiiler bilgisayar ortaminda
tasarlanmis  bagska  bir mekan  {izerinde  kullanilmaktadir.
(Krasner, 2008: 275).

Bu alanda yaygin olarak kullanilan iki farkli anahtarlama teknigi
bulunmaktadir. Bu tekniklerden ilki olan kroma anahtarlama; sahnenin belirli bir
boliimiinde farkli bir verinin kullanilabilmesine izin veren tek renk kullanimi olarak
aciklanmaktadir. TV' lerde Ozelliklede haber biiltenlerinde bu yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bir sunucu bos mavi bir arka plan 6niinde hava durumuna dair
verileri sunmaktadir. Bu bos arka plan, yaymn sirasinda dijital ortamda kroma
anahtarlama yontemi kullanilarak animasyonlu harita gériintiisii bigimini almaktadir.
Luma anahtarlama tekniginde ise parlak anahtarlama fonksiyonu kullanilmaktadir.
Bu etki ile tasarimda kullanilan tonal degerler saydam hale getirilmektedir. Burada;
arka plan ve On plan arasindaki ton dagilimlarinda goriilen farkliliklar ytliksek

kontrast etkisi elde edilmesine yardimci olmaktadir.

Ekonomik nedenlerden dolay1 ilk yillarda sadece profesyonel televizyon
stiidyolarinda kullanilabilen anahtarlama ve kayit noktasi olusturma zamanla birlikte
teknolojik gelismelerin yayginlagsmasi ve ulasilabilirligin artmasi ile genis kullanim
agina sahip olmaktadir. Dijital ortamda gelistirilen ¢esitli programlar, bu 6zelligin
bagimsiz animator ve hareketli grafik tasarimcilar tarafindan kullanilmasina izin
vermektedir. Tasarimlarda Ozellikle After Effects programinda kullanilan renk
anahtarlama islemi; esit renk dagilimi ya da renk dalgalanmalarina sahip arka

planlarda istenilen degisikliklerin yapilabilmesine olanak saglamaktadir. Burada arka
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plan iizerinde kullanilan renk se¢imi boyanabilmekte, gelistirilebilmekte ve ayni
zamanda genisletilebilmektedir. Ayrica yine bu program aracilifiyla, farkl
saydamliklara sahip 6geler arasinda ki gegisler yumusatilabilmektedir. Bu programin
anahtarlama ve kayit noktasi olusturma 6zelligine bakan bir baska fonksiyonu da
“tikayic1” segenegidir. Bu fonksiyon, kompozisyonlarda kullanilan ¢ok detayl

Ogelerin anahtarlanmasi sirasinda tasarimci tarafindan kullanilmaktadir.

Tasarimda, istenilen anahtarlama ve kayit noktasi degerini elde edebilmek
icin tasarimciin uygulamast gereken kimi yontemler bulunmaktadir. Bu

yontemlerden bir kagi1 su sekilde siralanabilmektedir;

Renk Secimi; Tasarimlarda, olayin gectigi mekan ve arka plan arasinda bir
ayrim gerceklestirebilmek icin renk secimlerinin dogru yapilmasi gerekmektedir.
Benzer renk degerlerine sahip kompozisyonlarda luma anahtarlama yontemini
uygulamak mekanda arka planin belirginlestirilmesine yardimci olabilmektedir. Bu
durum arka plan ile olayin gectigi sahne arasinda kopukluk olusmasina zemin
hazirlamaktadir. Bu sorunu giderebilmek igin tasarim siirecini basa dondiirmek
gerekmektedir. Bu nedenden dolayi; arka plan renk degeri ve parlaklik oraninin

tasarimda kullanilan renk degeri ve parlaklik oranindan farkli olmas1 gerekmektedir.

Renk seciminde dikkat edilmesi gereken bir baska detay da arka plan ve
zemin renk degerlerinin belirlenmesidir. Ornegin; burada segilecek olan kirmizi bir
renk degeri, anahtarlama ve kayit noktasi olusturma sirasinda hareketlerde goriilen
belirsizliklerin ve degisikliklerin ortaya c¢ikmasmma neden olacaktir. Farkli renk
degerlerinde de ayni tasarim hatasin1 bulabilmek miimkiindiir. Tasarimcilar, bu
tasarim hatasinin Oniine gegebilmek icin genel olarak eserlerinde arka plan renk
degeri olarak yesil ve mavi renk degerlerini tercih etmektedir. Tasarim zemini iginse
boyle bir kisitlama s6z konusu olmamaktadir. Ancak zemin renginin serbest
belirlenebilmesi i¢in burada; renk dalgalanmasi ve 6n plandan bagimsiz olma kosulu

aranmaktadir.

Farkh Materyal Secenekleri; Farkli materyaller yardimiyla tasarimlarda
secilen renk degerleri kullanilabilmektedir. Bu bakimdan renk degerinin yer alacagi

materyalin onceden belirlenmesi tasarim siirecinin kisalmasina neden olmaktadir.
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Ornegin anahtarlama islemi yapilacak alanda; yesil ya da mavi renk degerlerine sahip
boya, kumas, fotograf ya da pano kagidi kullanilabilmektedir. Bu materyallerin
onceden belirlenmesi ve temin edinilmesi tasarim siirecini hizlandiracaktir. Burada
tizerinde durulmasi gereken iki temel nokta; tasarim biit¢esine uygun materyal se¢imi

ve diiz, kirigiksiz materyal olarak kabul edilmektedir.

Aydinlatma; Renk dalgalanmasi ile tasarimda ortaya cikabilecek c¢esitli
sorunlar aydinlatma teknigi kullanilarak kirilabilmektedir. Renk dagiliminda denge
elde edebilmek i¢in; zeminin, farkli agilarda konumlandirilmig aydinlatma kaynaklar
ile esit olarak aydinlatilmasi gerekmektedir. Diizensiz bir aydinlatma istenmeyen
golgelere neden olabilmektedir. Bu durum tasarimlarda, renk dalgalanmalarina neden

olmaktadir.

Yiiksek Goriintii Kalitesi; Olaylarin diislik goriintii kalitesine sahip dijital ya
da analog cihazlarla kayit altina alinmasi, anahtarlama sirasinda cesitli sorunlarin
ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Ornegin; bir stiidyo ¢ekiminde DV, S-VHS ya da
Hi8 gibi cihazlarin kullanilmasi anahtarlama sirasinda video artifaktlari, bloklar ile
kivrimli ve diyagonal kenarlarda belirgin yumusatmalar olusturarak cesitli sorunlarin
dogmasima neden olmaktadir. Bu tiirden sorunlarla karsilasmamak i¢in goriintii

¢Oziiniirliigl yiiksek kayit cihazlar tercih edilmektedir.

Yumusak Gegcisler; On plan ve arka plan 6gelerinin birbirleriyle uyumlu
goziikebilmesi i¢in aralarindaki 6ge gecislerinin yumusak olmasi gerekmektedir.
Ornegin; o6geden cok olaya ve harekete odakli olan insan gozii, kenar
bulaniklastirilmas: teknigi ile kompozisyon o6gelerini dogal bir birliktelik tasiyan
ayirt edilemez bir biitiin olarak algilamaktadir. Burada biitiinliik tasarim 6geleri
arasindaki yumusak gecisler ile elde edilebilmektedir. After Effects gibi
programlarda yer alan ¢esitli fonksiyonlar, yumusak gegcislerin elde edilmesinde

tasarimctya yardimci olmaktadir.

Alfa Kanallari
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Sayisal ortamda yer alan grafiklerin, edge kesimlerinden arka plana
gecislerinde saydamlik derecesini belirleyen kanallar alfa kanallar1 olarak
aciklanmaktadir. Burada alfa kanallarinin temeli 32-bit dosya sistemine
dayanmaktadir. 24-bit renk goriintiisiinde {i¢ bilgi kanali bulunmaktadir. 32-bit renk
goriintilisiinde ise 24-bit renk goriintiisiinde kullanilan kanallarin disinda dérdiincii bir
renk kanali olarak alfa kanali bulunmaktadir. Alfa kanallarinda rengin saydamlik
bilgisi depolanmaktadir. Bu sekilde, zamana dayali animasyonlar video ortamina
aktarilirken goriintii goriintirliiglinii belirlemektedir. 8-bit' lik verilerde saydamlik
degerleri tasarimda kullanilan goérsel 6genin neresinin kapatilacagi ya da neresinin
goriintiilenecegini belirlemektedir. Bu islem tasarimdaki tiim goriintii Ogelerini

kapsamaktadir.

Bu o6zellik, 1980 yilindan bu giline photoshop programinda kullanilan en
onemli oOzelliklerden biri olarak kabul edilmektedir. Alfa kanallarinin iginde
depolanan saydamlik verileri her hangi bir veriye maske olarak uygulanabildigi gibi
o goriintiiniin bir baska hareketli grafik ortamina aktarilmasina da yardimci
olabilmektedir. Ornegin; 32-bit renk degerine sahip herhangi bir goriintii zamana
dayali bir ortama tasindiginda 6genin goriiniirligi alfa kanallarina bir deger
vermektedir. Bu sekilde, zamana dayali ortamda sadece beyaz ve gri renk
goriiniirliikleri secilebilmektedir. Siyaha karsilik gelebilecek alanlar ise bu yeni

ortamda goriintiilenememektedir.

Diiz, Donuk Kareler
Farkli bir gorlintiinlin goriiniirligiinii saglayabilmek i¢in tasarimlarda
kullanilan duragan goriintiilerdir. Bu karelerin tercih edilmesi tasarimcinin gorsel

acidan 6geleri kullanim olasiliklarini fazlalastirmaktadir.

Parlak Diiz Donuk Kareler; farkli gorlintilerin her bir pargasim
saydamlastirmak i¢in tasarimlarda kullanilan ikinci bir goriintii 68esi olarak kabul
edilmektedir. Bu parlak diiz donuk kareleri alfa kanallarindan ayiran en onemli
ozellik goriintlinlin disinda farkli bir goriintii olmasi ve alfa kanallarinin olmadigi

durumlarda gereklilik duyulmasi olarak goriilmektedir. Oysa alfa kanallarinda
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kullanilan duragan gorintiiler, goriintiiniin hangi alanmnin goriintir kilinacagini
belirlemek i¢in kullanilmaktadir. Diger taraftan parlak, diiz donuk kareler 8-bit ve

24-bit renk degerine sahip goriintiilerde uygulanabilmektedir.

After Effects programiyla; tasarimlarda uygulanabilen bu 6zellik ile tasarim
bilgisini belirli kilan gorsel 6genin ne kadarmin goriintiilenecegini ve bu gorsel
0genin RGB kanallarinda mi1 yoksa alfa kanallarinda mi yer alacagi ¢oziime
kavusturulmaktadir. Tasarimlarda diiz  donuk kareler farkli  bigimlerde
goriilebilmektedir. Bu bicimlerden en fazla tercih edilenleri su sekilde

siralanabilmektedir;

Kat1 Diiz Donuk Kareler; Bu bicimsel kare 6zelligi; siyah ve beyaz renk

degerlerine sahip yiiksek kontrastli goriintiilerden olugmaktadir.

Siirekli Diiz Donuk Kareler; Burada; 128 piksel degerine sahip olan ve
siyah-beyaz renk degerleri arasinda kullanilan siirekli diiz donuk kareler,
kompozisyonda kullanilan siiperpozisyon O6gesinin %50 saydamlagsmasina neden
olmaktadir. Burada siyah-beyaz renk degerlerindeki degiskenler siiperpozisyon
0gesinin sahip oldugu kullanim degerlerini dogrudan etkilemektedir.

Gezgin Diiz Donuk Kareler; Tasarimda konu aktiginda ya da degistiginde
her bir kare i¢in goriiniimiin ve pozisyonun degistirilebilmesi i¢in gezgin diiz donuk

kareler kullanilmaktadir.

Maskelemeler
Maske; anahtarlama, alfa kanallar1 ve diiz donuk karelere alternatif bir
birlestirme teknigi olarak tasarimlarda kullanilmaktadir. Genel olarak tasarimda

kullanilan oluklarla'*®

aciklanmaktadir ve iiretim siirecinde tasarimciya ¢esitli
kolayliklar saglamaktadir. Ornegin; kare animasyonunda hareketli goriintiiler

tizerinde elle yapilmis diiz donuk kare etkisi elde edebilmek i¢in rotoskoplama

14 OLUK; Bir ¢izgi birimi ya da egrisi iizerinde farkli noktalar bir araya getiren yollar olarak
tanimlanmaktadir.
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teknigi kullanilmaktadir. Uzun bir siire¢te tamamlanabilen bu teknige alternatif
olarak maskeleme yonteminin (oluklu bir maskenin degisen geometrisi interpole
edilerek bu islem gerceklestirilmektedir) kullanilmasi bu islemin kisa zamanda
tamamlanabilmesine yardimci olmaktadir.

Titanic (1997) filminde, mekanin soguk atmosferi insan
nefesleri kullanilarak seyirciye aktarilmaktadir. Farkli karakterlere ait
insan nefesleri kayit altina alindiktan sonra hareketli goriintiilerin
icerisinde konumlandirilmaktadir. Tasarimda 6n plan ogeleri (kafa,
omuz vb. ) lizerinde maskeleme yontemi uygulanmaktadir. Siiperpoze
edilen nefes karakterin agzindan ¢ikmakta ve arkalarindan
kaybolmaktadir. Bu etkiyi elde edebilmek i¢in kompozitdér burada
maskeleme yontemini kullanmaktadir. Uygulayicilar tarafindan
maskeleme 0Ozelligi; hareketli tasarimlarda, kompozisyon siirecinde
gerceklesebilecek  degiskenler g6z  Oniinde  bulundurularak
kullanilmaktadir. Tasarimlarda; bu degiskenlerin siire¢ igerisinde dogal
bir sunumla gerceklestirilmesi i¢in roto-maskeleme yOntemi
uygulanmaktadir. (Krasner, 2008: 305).

I¢ ice Koyma, Yuvalama

I¢ ice koyma ve yuvalama teknigi; karmasik yap: sergileyen hareketli grafik
kompozisyonlarda kullanilan birlestirme tekniklerinden bir tanesi olarak kabul
gormektedir. Bu teknikle tasarimlarda diizenli bir siralama yapilabilmektedir. Bu
siralama ile tasarim siireci daha hizli ve daha etkili tamamlanabilmektedir. I¢ ice
koyma ve yuvalama tekniginin iki adimi bulunmaktadir. Bu adimlardan ilki;
katmanli bir kompozisyon yapisi hazirlamak digeri ise bu kompozisyonu farkli bir
kompozisyon icerisinde konumlandirarak tek bir katman altinda birlestirmektir. I¢
ice koyma ve yuvalama teknigini tasarimlarda uygulayabilmek i¢in nonlineer
diizenleme araclarindan yararlanilmaktadir. Avid Xpress, Apple Final Cut Pro,
Adobe After Effects ve Flash gibi non-lineer diizenleme olanagi taniyan programlar

tasarim 6gelerinin tek bir zaman ¢izgisi lizerinde birlestirilmesini saglamaktadir.

After Effects programinda precomp olarak adlandirilan ara kompozisyonlar;
tasarimlarda yer alan karmasik katmanlarin birlestirilmesi i¢in uygulanmaktadir.
Ornegin; First Stop For The News adli televizyon reklaminda'*’ kullanilan karmasik

katmanlar1  birlestirebilmek i¢in  tasarimct1 bu ara  kompozisyonlardan

"7 Los Angeles' ta bulunan hareketli grafik sirketi Belief, NY1' in 24 saatlik kablo haber kanalinda yer
alan bir televizyon reklami olan' First Stop For The News' .
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faydalanmaktadir. Burada ilk katmanda ¢esitli fotograf kareleri belli bir hareket
icerisinde yer almaktadir. ikinci katmanda ise bu fotograf karelerinin elle ¢izilmis
resimleri bulunmaktadir. Uciincii ve son katmanda da ilk iki katman birlestirilerek
tek bir katman haline getirilmektedir.

Bu birlestirilmis katman iizerinde; ara kompozisyon olarak kagit {izerine akan
miirekkep goriintiisti kullanilmaktadir. After Effects programi kullanilarak tasarlanan
bu ara kompozisyon, orijinal fotograflar ile elle ¢izilmis resimler arasinda ki
geciskenligi saglamaktadir. Hazirlanan tasarim; QuickTime' da oynatildiktan sonra
film dosyas1 bi¢ciminde After Effects programina yeniden yiiklenmektedir. Burada
ara kompozisyon, kagit dokulu bir arka plan iizerinde yeniden katmanlandiktan sonra

tasarim islemi sonlandirilmaktadir.

Renk Dengeleme, Diizenleme

Renk dengeleme ve diizenleme teknigi; tasarim igerisinde yer alan 6ge
renklerindeki uyumsuzlugu gidermek ve yetersiz 1s1ik kullanimindan kaynaklanan
renk dalgalanmalarin1 6nlemek amaciyla tasarimlarda kullanilmaktadir. Burada,
kullanilan renklerle ilgili ¢ikan gorsel sorunlar ¢6ziime kavusturulurken renk arttirma
ya da renk degistirme gibi olasiliklar tasarimci tarafindan 6geler {izerinde
kullanilabilmektedir. Bu teknik; parlaklik orani, renk kaliplari ve renk

maniplilasyonu olarak ti¢ ayr1 baslik altinda degerlendirilmektedir.

Parlakhik Orani; Tasarimlarda renk keskinligi elde edebilmek i¢in parlaklik
oraninin dogru ayarlanmis olmast gerekmektedir. Parlaklik oraminin dogru

hesaplanabilmesi i¢in bagvurulan yontemlerden bir kag1 su sekilde siralanmaktadir;

Tonal Dagilimin Degerlendirilmesi; Tonal dagilimin degerlendirilmesi;
parlaklik oranini belirleyebilmek icin tasarim 6gesinin histogramina bakma olarak
aciklanmaktadir. Oran bir kez hesaplandiktan sonra tasarimda ancak dengeli ve
uyumlu bir tonal dagilim gergeklestirilebilmektedir. Bu islem, 0gelerin

kontrastlarinda ve detay renklerinde iyilestirme ile sonuglanmaktadir.

Standart Parlakhk Islemleri; Bu yontem; parlaklik orani iizerinde lineer bir

degisiklik gerceklestirmektedir. Bu sekilde Ogelerde golge ve vurgu detaylar
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gercekei bir ¢izgide tamamlanmaktadir. Burada lineer degisimlerin koyulastirilmasi
ile siyah golge olusturulmakta ve vurgular silinmektedir. Diger taraftan 6genin
kendisinin parlaklik oranmin arttirilmasi detaylarin beyazla vurgulanmasina ve
golgelerin ortadan kaldirilmasina neden olmaktadir. Tasarimda kontrast oraninin
arttirllmasi; orta-ton oranini azaltmakta, flu vurgulart beyaza golgeleri ise siyah
renge doniistiirmektedir. Renk dengeleme islemi ile burada koyu degerler siyaha,
acik degerlerde beyaza doniistiiriilmektedir. Sonugta; tasarim igerisinde hem

parlaklik oran1 hem de gri renk dagilimi1 bu yontemle dengelenebilmektedir.

Tasarimda seviye ve egri belirleme islemi renk dengeleme ve
diizenleme konusunda daha kesin sonuglarin elde edilmesini
saglamaktadir. Ornegin; bir 6genin kontrast degerini yiikseltmek igin bu
isleminden yararlanilmaktadir. Golge koyulugunun daha yiiksek
degerlere c¢ekilmesi burada bu etkinin elde edilmesine yardimci
olmaktadir. Bu islem ile; koyu ve agik renk degerleri belirli bir ¢izginin
altinda ya da ustiinde olacak sekilde siyah ve beyaz noktalara
eslenmektedir. Bu durum parlaklik oraninin 8-bit' e eslenmesi anlamina
gelmektedir ve bu parlaklik orani belirleme islemleri arasinda en etkin
¢Oziim yolu sunan islem olarak kabul edilmektedir.

(Braha, Byrne, 2010: 97)

Deger  Degisikligi; Deger  degisikligi ile tasarirm  gOriintiileri
gelistirilebilmekte ve tasarimda cesitli deneysel olasiliklar kullanabilmek miimkiin
olabilmektedir. Ornegin; parlaklik orani azaltildiginda goriintiiler daha diiz ve daha
grafiksel olmaktadir. Bu durum posterizasyon olarak aciklanmaktadir. Diger taraftan,
parlaklik orant ve renk degerleri karsit degerlere donistiiriildiigiinde tasarim
acisindan olumsuz bir goriintii ortaya c¢ikmaktadir. Bu da inversiyon olarak
aciklanmaktadir. Bu sekilde siyah beyaza; agik gri (30 deger) koyu griye (255 deger)
doniismektedir. Tasarimda kullanilan orta-ton degerleri bu siirecte en az degisiklige

ugrayan degerler olarak kabul edilmektedir.

Renk Kaliplari; Tasarimlarda; ton dagilimlart uyumlu bir bi¢cimde
gerceklestirildiginde istenmeyen renk kaliplart (bir 6genin kirmizi, yesil ve mavi
kanallar1) kompozisyondan uzaklastirilabilmektedir. Bu uzaklagtirma islemi; renk
dengesinin, belirli renk kutuplarin1 ayn1 anda degistirmesi ile kisa zamanda

tamamlanmaktadir. Golge, vurgu ve orta-ton degerleri ayr1 ayri1 renk dengelenme
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islemine  tabi  tutuldugunda renk kaliplari istenilen etki diizeyinde

belirlenebilmektedir.

Ton dagilimlarini renk tekerlegi lizerinde gerceklestirmek, RGB
kanallarinda seviye islemleri uygulamak ya da kirmizi yesil ve mavi
renk kanallarinin her biri i¢in ayr1 renk degistirme ve dengeleme islemi
uygulamak rengin tyilestirilmesine, dengelenmesine ve
keskinlestirilmesine olanak saglamaktadir. (Braha, Byrne, 2010: 99)

Tasarimda; egrilerin kullanilmas1 ile biitlin renk kanallarina, renk
kanallarindan birine ya da bir kagina ayn1 anda ve ayr1 uygulandiginda renk kaliplari

diger tasarim 6geleri ile uyum igerisinde biitiinlestirebilmektedir.

Renk Manipiilasyonu; Renk diizenleme ve dengeleme tekniklerinden renk
maniplilasyonu; tek ya da tiim 6geler lizerinde uygulanabilmektedir. Ayrica; farkl
katmanlar birlestirilmeden dnce RGB renk kanallarina doniistiiriilmiis olan gri alanlar
lizerinde de uygulanabilmektedir. Ornegin; renk manipiilasyonu ile elle ¢izilmis bir
fotograf etkisi elde edilebilmektedir. Burada, 8-bit degerindeki iki, iic ve dortlii
tonlar degistirildiginde mevcut gri renk alanlar1 RGB renk kanallarina

doniismektedir.

Tasarimda renk manipiilasyonunun uygulandigi bir baska durum, renk
kanallar1 arasinda ki parlaklik oranlarini karistirmak suretiyle ortaya ¢ikmaktadir. Bu
yontemle farkli kanallarda bulunan parlaklik oranlar birlestirilebilmekte ve tek bir
renk kanalinda kullamlabilmektedir. Ornegin; yesil renk kanali igindeki renk
degerleri kirmizi ve mavi renk kanallar ile birlestirilebilmekte ve tasarimda tek bir

odak noktasi olusturulabilmektedir.

B. Hareketli Medya Grafik Tasariminda Son Islemler
Son islemler; tasarimin, tasarim siirecinin basinda uygulayict ve miisteri
tarafindan belirlenen hedeflere uygun olup olmadiginin kontrol edildigi ve bu

baglamda gerekli diizenlemelerin yapildig1 en son islemler olarak tanimlanmaktadir.
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Hareketli medya tasariminda ki bu son islemler; hareketli tasarimlar igin
gorsel ritmi diizenleyebilmekte ya da kompozisyonun anlatim olanagim
giiclendirebilmektedir. Ayrica burada zaman ile bosluk bir kez daha
degerlendirilmektir. Tasarimda ki zaman siireci gerekli goriildiigii takdirde birkag
haftadan birka¢ dakikaya sikistirilabilmekte ya da bosluk belirgin bir sekilde
degistirilebilmektedir. Bosluk {izerinde yapilacak degisiklikler seyircinin tasarimin
farkli alanlar1 arasinda hareket edebilmelerine olanak tanimaktadir. Ote yandan
tasarim siirecinde ki bu son islemler tasarim konusuna yeni anlamlar yiikleyerek

eserin kalic1 ve etkileyici olmasina da zemin hazirlamaktadir.

Isleme

Isleme; film ve video kayitlar1 alindiktan sonra tasarimda gerceklestirilen
diizenleme, degistirme ve koordine etme agamalarini kapsamaktadir. Burada; her bir
plan ya da sekans diger bir plan ya da sekansla bir biitiin olacak sekilde

kurgulanmaktadir.

Hareketli medyada isleme teknigi lineer ya da non-lineer isleme olarak
tasarimlarda uygulanabilmektedir. Ornegin; lineer isleme yonteminde, farkl
materyaller'*® bir araya getirilerek eserin son hali belirlenmektedir. Bu islemler ham
madde iizerinde gergeklestirilmektedir. Oysa diger bir isleme segenegi olan non-
lineer isleme de orijinal kayitlar degistirilmeden tasarimda dijital ortamda goriintiiler
tizerinde degisikliklere gidilmektedir. Burada dijital platformda yer alan ¢esitli video
diizenleme uygulamalar1 (Final Cut Pro, Pinnacle Studio ve After Effects gibi
uygulamalar) kullanilarak tasarimlarda diizenleme yapilabilmekte ve 6zel efektler

kullanilabilmektedir.

Isleme yonteminde ilk olarak tasarimin son halinde hangi olay ve durumlarm
kullanilacag: belirlenmektedir. Konu, amag, hedef ve mesaj gibi unsurlarin dikkate
alinacagi bu se¢im isleminden sonra farkli plan ve sekanslarin bir araya getirilme

islemi gelmektedir. Burada, sekanslama olarak adlandirilan bu islemde; konu, amag,

' Videoteyp kayit cihazlar1 (VTR), anahtarlayicilar (switcher) ve ses diizenleyicileri (mixer) gibi 6zel
ekipmanlardir.
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hedef ve mesaj unsurlarinin eserin biitiiniinde acik ve anlasilir bir sekilde seyirci

tarafindan algilanabilir olmasina dikkat edilmektedir.

Lineer ve non-lineer isleme yoOntemleri ile hareketli medya
alaninda uygulanabilen, avangart film ve deneysel animasyon gibi farkli
diizenleme secgenekleri; hareketli medya tasariminda dramatik ya da
deneysel olan kimi akimlarin dogmasina ortam hazirladig
goriilmektedir(Krasner, 2008: 306).

Kesme

Bu yontem film tarihinde en sik kullanilan diizenleme
islemlerinden bir tanesi olarak kabul edilmektedir. Burada kesme
islemi; goriintli, eylem ve olaylarla ilintili olarak bir ya da daha ¢ok
plan ve sekansin kesilerek diizenlenmesi, ani mekdn ve zaman
degisikliklerinin gerceklestirilebilmesi ve kompozisyon biitiinliigliniin
korunabilmesi adina hareketli medya tasarimlarinda uygulanmaktadir.
(Krasner, 2008: 219).

Farkli a¢1 ve kare tekniklerinin uygulandig1 plan ve sekanslarda yapilacak
olan dogru bir kesme islemi, tasarim temasinin vurgulanmasina yardimei olurken
tasarimlarda kesme isleminin hatali gergeklestirilmesi konunun ve temanin yanlis
aktarilmasiyla sonu¢lanmaktadir. Burada, kesme isleminin dogru ya da hatali oldugu;
bu islemin goriintii, eylem ve hareketlerin konu ve tema ile zaman ve mekan
baglaminda uyumlu olup olmadigiyla belirlenebilmektedir. Ornegin; bir reklam
tasariminda aktarilan tema kesme sayist sikligi ile dogru orantili olarak
vurgulanabilmektedir. Sunumda ne kadar ¢ok kesme kullanilmissa tema vurgusu o
kadar etkili olmaktadir. Diger taraftan belgesel icerikli bir tasarim c¢alismasinda
anlatimin etkinligini ve saygmhigmi giiclendirmek i¢in kesme sayisi daha az

tutulmaktadir.

Tasarimlarda anlatilan olay ve vurgulanan temaya uygun olarak farkli kesme
teknikleri kullanilmaktadir. Bu tekniklerden ilki enine kesme teknigidir. Seyirciyi iki
ya da daha fazla olay hakkinda bilgilendirmek amaciyla, ayn1 anda meydana gelen
farkl1 olaylar enine kesme teknigi ile bir arada sunulabilmektedir. Bu teknik

tasarimda, farkli olaylarin es zamanli olarak gerceklestigini anlatabilmek igin
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kullanilmaktadir. Ornegin; bir takip sahnesinde, takip eden ve takip edilen
karakterler arasinda uygulanacak enine kesme teknigi, ayni anda hem takip etme hem

de takip edilme davranisinin es zamanl olarak gerceklestigini gostermektedir.

Olaylar arasinda neden sonug iliskisi kurmak, anlatilan olay1 hizlandirmak ya
da yavaglatmak ve anlatimin stirekliligini elde edebilmek i¢in de tasarimlarda enine

kesme teknigine basvurulabilmektedir.

Birbirinden bagimsiz mekan ve olaylarin enine kesme teknigi ile es zamanl
olarak gergeklestigini tasarimda vurgulamak, hareketli medyada paralel diizenleme
yontemi olarak agiklanmaktadir. Bu durum; seyircinin bir olaydan diger bir olaya
gidip gelmesine yardimei1 oldugundan bir bakima onun her yerde olmasina da olanak
saglamaktadir. Paralel diizenleme teknigi ile elde edilen bir bagka durumda olay ve
miizik arasinda bir senkron olusturmaktir. Miizikle eylem arasindaki iliski (miizikle
paralel olmayan goriintiiler kullanilmasi) seyirciye hem gerilim hem de zaman

duygusu katabilmektedir.

Tasarimda, ana olaydan dikkati uzaklastirabilmek i¢in ana olayla baglantisi
olmayan kimi olaylara kesme yapilabilmektedir. Bu durum ekran disi mekan ve
zamanda seyircinin yolculuk yapabilmesine imkan tanimaktadir. Ornegin;
Heritage'*’ filminde farkli mekan ve zamanlarda gerceklesen olaylar arasinda kesme
yapilmaktadir. Burada bir okuyucunun yakin cekimi ile Israilli bir dans¢inin
goriintlileri arasinda kesme islemi kullanilmaktadir. Bu goriintii de dua eden bir
haham goriintiisii ile kesilmektedir ve bu tasarimda simgesel bir dilin elde edilmesine

yardimc1 olmaktadir.

Olay akisin1 sekteye ugratmak icin tasarimlarda kullanilan jump cuts teknigi;
sabit bir arka plan iizerinde 6gelerin konumu ve hareketlerinde ki ani degisiklikler
olarak agiklanmaktadir. Bu atlamali kesme tekniginde, tasarim acgisindan igerik
diizeyinde hissedilir bir degisiklik meydana gelmektedir. Jump cuts; tasarim ritmini

vurgulamak, olaymn tasarimda anlatildigt zaman araliini kisaltmak, duygusal

1% Tevrat' tan gesitli konular anlatan kisisel bir film olan Heritage.
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gerilimi tirmandirmak ve seyircide saskinlik durumu olusturmak i¢in 1960' I
yillardan bu giine tasarimlarda kullanilmaktadir. Ornegin; Chappelle' s Show'*
tanittiminda, arka planda yer alan kalin grafik sekillere uygun olarak karakterin

hareketi, konumu ve kamera goriintiilerinde jump cuts' lar kullanilmaktadir.

Hareketli medya tasarimlarinda uygulanan kesme tekniklerinden sonuncusu
flash cut olarak kabul edilmektedir. Iki plan arasinda gerceklestirilen kesme islemi
ile ani gecisler elde edilmektedir. Bu gecisler seyircide korku ve sok etkisi
olusturmak i¢in kullanilmaktadir. Ayrica flash cut teknigi ile tasarimlarda dramatik

ve psikolojik etkiler olusturulmaktadir.

Gegcis Tasarimlan

Hareketli medyada farkli plan ya da sekanslari, tasarim biitiinliigl icerisinde
birbirine baglamak icin kullanilan bir dier yontem gecis tasarimlaridir’®’. Gegis
tasarimlari; bicimsel Ozellikleri ve hizlar1 agisindan pesi sira gelen plan ya da

sekanslar arasinda yumusak ve akigkan bir gecis saglamaktadir.

Gegis tasarimlari, ¢ekim siirecinde ya da ¢ekim sonrasi yapim
asamasinda laboratuvar ve ya dijital ortamlarda
gerceklestirilebilmektedir. Estetik acidan eserin sunumunda bir kilit
noktasi olusturan ge¢is tasarimlari ayn1 zamanda tasarimda gerceklesen
olaylarin zamanlamasinin belirlenmesinde de Onemli bir rol
istlenmektedir. Hareketli medyada en ¢ok kullanilan ge¢is tasarimlari

dagilma, solma ve silme olarak kabul gérmektedir. (Braha, Byrne,
2010: 107).

Dagilma

Iki farkli planda, birinci plamin bitis kareleri ile ikinci planin baslangig
karelerinin ayn1 anda bir arada harmanlanmasi olarak agiklanmaktadir. Burada,
zaman ¢izgisi lzerinde yer alan kareler belirlenerek iki farkli plan arasinda
saydamlik unsurunda gergeklestirilecek degisikliklerle yumusak bir gecis etkisi elde
edilmektedir.  Gegislerde kullanilan  dagilma etkisi ile sert gecisler

3% Comedy Central' in sevilen dizisi Chappelle' s Show igin yapilan bir tanitim.
! Gegis tasarimlar1 kesme islemi gibi farkli olay ve hareketlerin yer aldigi plan ya da sekanslari
birbirine baglamaktadir.
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yumusatilmaktadir. Sonug olarak bir plan diger bir plan igerisinde eriyerek yok

olmaktadir.

Gegis tasarimlart agisindan, dagilma etkisi; kompozisyonun biitliniini
baglayan tematik ve yapisal zaman koprilerinin kurulmasinda aktif bir rol
oynamaktadir. Burada dagilma efektinin uzunlugu, tasarimda farkli anlam
yiiklemelerine neden olabilmektedir. Ornegin; yavas bir dagilma uzun zaman akisini
temsil ederken hizli bir dagilma kisa bir zaman dilimini ifade etmektedir. Dagilma
stirecinde, iki farkli plan goriintiisii list tiste geldigi anda kare donduruldugunda
ortaya c¢ikan siiper pozisyon durumu tasarimda, iki farkli plandaki iki ayr

gOriintlinlin polarize goriintiisiinii ¢ikarmaktadir.

Solma

Bu teknikte goriintii koyu renk degerinden agik renk degerine dogru kademeli
bir ilerleme durumu gostermektedir. Siyahtan beyaza dogru bir siire¢ arz eden bu
durumun tersi baska bir durumda goérsel 6ge beyazdan siyaha dogru (fade-out)
asamal1 olarak ilerlemektedir. Solma teknigi tasarimda can alici sahnelerde olayin
basinda ya da sonunda kullanilarak kompozisyon igerisinde igerik, zaman ve bosluk

unsurlarinda gergeklesen degisiklikleri giin yliziine ¢ikartmaktadir.

Solma tekniginin tasarimda uygulanacagi siire ancak kompozisyon
biitiinii goz oniinde bulundurularak belirlenmektedir. Ayrica bu teknikle
olay akisinda kesintiler da meydana getirilebilmektedir. Mansfield Park
filminin giris jeneriginde, solma teknigi uzun siireli olaylar arasinda
siireci kesintiye ugratmak i¢in kullanilmaktadir. Moth filminde ise
olaylar arasinda uzun bir zaman diliminin gectigini vurgulamak icin
ozellikle tercih edilmektedir(Krasner, 2008: 221).

Silme

Bir gorselin kendinden once gelen diger bir gorseli yatay, dikey ya da
diyagonal olarak tasarim karesinin disina itmesi seklinde tanimlanmaktadir. Ozellikle
1930' lu yillarda kullanilan bu teknik, kare icerisinde farkli kullanim olasiliklarini
iceriginde barindirmaktadir. Ornegin; silme teknigi tasarimin her hangi bir yoniine

dogru hareket edebilmektedir ya da karenin her hangi bir kenarmi acabilmekte ve
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merkezden kare kenarlarina ya da tersi bir hareketle kare kenarlarindan merkeze

dogru bir ilerleme hareketi gerceklestirebilmektedir.

Tasarimda konsept biitiinliigii g6z oniinde bulundurularak dagilma, solma ve
silme tekniklerinin yani sira farkli gegis tasarimlari da kullanilabilmektedir. Saat
silmeleri, dama tahtalar1 ve jaluziler bu gecis tasarimlarina Ornek olarak

gosterilebilir.

Gegis tasarimlart bir sonraki sahnede yer alacak olay ve hareketleri
aciklayabilmek i¢in bir onceki sahnede ki olay ve hareketleri bir sonraki sahneye
tasgimaktadir. Bir tamitim tasariminda'>® farkli olaylar arasinda kullanilan gegis
tasarimlar1 iki farkli plan arasindaki gecisleri yumusatarak tasarimin kimligini
belirginlestirmektedir. Piyano tuslarindan olusan bir halka kare igerisinde yer
almaktadir. Burada, maske goriinimiindeki bu 6ge kiiciilerek kendinden sonra gelen
karede dans eden kadinlarin boyun bdlgelerindeki piyanoyu andiran bir yaka
gorseline donlismektedir. Bu noktada kare igerisine sag kenardan yakin ¢ekimde bir
kadin profili girmektedir. Bu profil karenin soluna dogru ilerlerken, 6genin rengi
seyirciyl bir sonraki kareye hazirlamaktadir. Tasarimin devaminda gitar ¢alan bir
erkek karakteri altin kupa 6gesine (miizik 6diilii) ve son olarak bu 6gede televizyon
sunucusuna yapilacak bir geciste bir dnceki sahne ile bir sonraki sahne arasinda bir

koprii kurmaktadir.

Hareketli Plan Kareleme ve Kurgulama

Bu diizenleme yonteminde; tasarim biitiinliigi elde edebilmek icin farkl
kamera teknikleri ve ¢esitli dijital uygulamalar kullanilmaktadir. Tasarim igerisinde
belirli bir zaman diliminde gerceklesen hareketli planlar seyircinin kompozisyonu
takip edebilmesine yardimei oldugu gibi onun ritim duygusunu da pekistirmektedir.
Hareketli plan kareleme ve kurgulama yonteminde kamera hareket hiz1 da seyircinin
algisina etki edebilmektedir. Ornegin; kare igerisinde bir karaktere hizli bir panning

hareketi ile ge¢is yapmak merak ve hayranlik duygusunu kompozisyona katarken

22006 Arion Miizik Odiilleri igin yapilan tamitimdir. Projenin arkasindaki konsept; renkli anime
iliistrasyonlarla ¢esitli miizik kategorilerine canli, ¢agdas bir kimlik vermektir.
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ayni karaktere hizli bir kamera hareketi ile gecis yapmak tasarima siirpriz ve sok

duygusu katmaktadir.

Ilerleme Hizin1 Ayarlama (FPS)

Hareketli medyada; icerigin aktarildigi zaman dilimi ilerleme hizi olarak
tanimlanmaktadir. Tasarimda aktarilmak istenen mesajin etkili ve anlamli olmasi
ilerleme hizi ile dogru orantilidir. Burada ilerleme hizi; bir taraftan olaylarin
tasarimda kapsadigi zaman dilimini diger taraftan kesme ve diizenleme gibi

islemlerin tasarima ek olarak kattig1 zaman siiresini belirlemektedir.

Film ve televizyonlarda seyircinin ana olayr takip edebilmesi i¢in ilerleme
hiz1 yiiksek tutulmaktadir. Bu durum seyirci agisindan 6nemli olsa da, onlarin
aktarilan olay tekrar edebilmelerinin onii kesilmektedir. Seyirci bir sonraki izlemede
ancak bu detaylar1 yakalayabilmektedir. Belgeseller ve egitim filmlerinde ise
ilerleme hizi yavaslatilmaktadir. Bu yontem; seyircinin dikkatini dagitmadan ilk

izlemede gerekli bilgileri ona aktarabilmek i¢in kullanilmaktadir.

Ilerleme hiz1 tasarmm igerisinde aktarilan konu ve olaylara gore degisiklik
gosterebilmektedir. Ornegin; The Path to 911 (2006) dizisinin'>® agilis jeneriginde,
kamera ikiz kulelere yaklastik¢a tasarimin ilerleme hizi artmaktadir. Farkli planlar
(yakin ¢ekim; el, ayak, sokaklar, sabah yolculuklar1 vb. ) ilerleme hiz1 ile eslenerek

seyirciyi yaklasacak olan olaya hazirlamaktadir.

Tasarimlarda; gecis hizi ile birlikte tempo ve olay yogunlugu ilerleme hizini
ayarlamak icin kullanilmaktadir. Farkli kareler arasinda kullanilan gegis
tasarimlarinin hizi konseptin genel havasini belirlemektedir. Hizli, heyecanli ve
adrenalin oran1 yiiksek kompozisyonlar i¢in ge¢is tasarimlarinin ilerleme hiz1 yiiksek
bir degerde tutulmaktadir. Oysa uzun bir siire¢ igerisinde gerceklesen yavas gegis

tasarimlari dikkatli ve sogukkanli bir tasarim duygusu saglamaktadir.

'3 Televizyon dizisi The Path to 911 (2006) (911' e Giden Yol) in agilis jenerigi.
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Tempo; miizik i¢in vurus hizini ifade ederken film ve video da zaman ¢izgisi
tizerinde olaylarin gerceklestigi zaman aralifinda ki ilerleme hizi olarak
aciklanmaktadir. Tempo hizinin belirlenmesi; tasarimda kullanilacak kesme ve
diizenlemelerin de ayarlanmasina yardime1 olmaktadir. Ornegin; reklam filmlerinde
kesme sayisinin arttirilmasit reklamin etkinligini arttirirken doga belgesellerinde
kesme sayilarinin azaltilmasi tasarimda huzurlu bir atmosfer etkisi olusturmaktadir.
End of Print"* filminde; yiiksek tempo hizi, tasarimda kullanilan bagimsiz

gorsellerle tipografik 6gelerin ani patlamalarin1 vermek amaciyla kullanilmaktadir.

Ritmi Diizenleme, Ses, Miizik Senkronizasyonu

Ritim; vurgu, uzunluk, kisalik, kalinlik, incelik ve yiikseklik gibi ses
ozelliklerinin ve ses duraklarinin diizenli bir sekilde tekrarlanmasindan dogan uyum
olarak aciklanmaktadir. Ritim kavrami ilerleme kavramiyla birlikte degerlendirilerek
tasarimlarda ele alinmaktadir. Stirekli ve dengeli ilerleme gosteren bir ritim;
izleyicinin eseri hissetmesinde ve viicudunun bir boliimii ile bu ritme ayak
uydurmasinda etkili olmaktadir. Degisken ve dengesiz bir ritimde ise ilerleme; seyir
aligkanliklarin1 ortadan kaldirdigi i¢in seyirci agisindan bir silirpriz durumu ortaya

cikarmaktadir.

Tasarimlarda 1940' 11 yillardan bu giine ses ve ritim i¢ ice
kullanilmaktadir. Ozellikle miizikal komediler, dans sekanslari, aksiyon
sahneleri ve drama ¢alismalarinda bir arada kullanilan bu iki unsur

olayin bicimle desteklenerek sunulmasina yardimci olmaktadir.
(Krasner, 2008: 241).

Hareketli medyada siireklilik tasiyan diizenli ritimler, seyircinin dikkatini
kompozisyonlarda toplayabilmek adina 06zel olarak tasarlanmaktadir. Seyirciyi
etkileyebilmek ve tasarimi etkili bir sunumla aktarabilmek i¢in bu alanda kimi
calismalar gerceklestirilmektedir. Ornegin; Eisenstein kurgu, ses ve ritim iizerinde
gerceklestirdigi genis capli bir aragtirma siireci sonunda tasarim alanina yeni bir
soluk kazandirmistir. Bu kazanim kendisinden sonra gelen tasarimcilara referans

olmaktadir.

'>* David Carson' un deneysel filmi End of Print (Baskinin Sonu).
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Zamanlama; diizenli ve siirekli ritim duygusu elde edebilmek icin hem
miizikte hem de hareketli medya 6gelerinde kullanilmaktadir. Miizikte, ol¢tideki
vurus sayisi zamanlama olarak kabul edilmektedir. Ayni1 6l¢iideki vurus hizi ise
tempo olarak adlandirilmaktadir. Tasarimlarda kullanilan gorsel ritim miizik
zamanlamasi tarafindan belirlenebilmektedir. Bu sekilde elde edilebilecek bir etki,
tasarimin etkileyiciligini arttirmakta ya da seyircinin ilgisini tasarim konusuna

yonlendirebilmektedir.

Seyircinin tasarimda ki detaylar1 gorebilmesi ve aktarilan mesaj1
algilayabilmesi, kare icerisinde konumlandirilan 6gelerin karede bulunma siiresi ile
iligkilendirilmektedir. Bu siire diger taraftan da seyircinin eseri yorumlama siirecini
belirlemektedir. Kare siiresi olarak adlandirilan bu durum siirekli ve diizenli ritim
duygusunu tasarima yansitmaktadir. Ornegin; Emak Bakia'® filminde kullanilan
sessiz goriintiiler romantik miizigin agir ritmine eslenerek kullanilmaktadir. Bu etki
ses ve goriintiiniin birlesmesi ile diizenli ve siirekli bir ritim duygusunu ortaya
cikarmaktadir. Ayrica bu etki 6gelerin tekrarlanmasi sonucu da elde edilebilmektedir.
Yirmili yillarda avangart filmlerde bu diizenli ve siirekli bir ritim i¢in 6gelerin

tekrarlandig goriilmektedir.

Tasarimda; 6gelerin tekrar edilmesi seyirci tarafindan detaylarin net olarak
algilanabilmesine neden olmaktadir. Diger taraftan bu sekilde kullanilacak bir
diizensiz ritim seyircide bulunan On yargilart kirarak sabit bir algi noktasi
olusturmaktadir. Bu etki olay akisin temel diizeninde kesinti olusturan vurgu yontemi
ile de tasarimlarda kullanilabilmektedir. Vurgu; animasyonlarda hareketi abartmak,
miizikte nota ya da nota kombinasyonlarin1 ortaya c¢ikaracak aksanlar seklinde,

hareketli tasarimlarda ise gorsel siradiizene katki yapacak formatta kullanilmaktadir.

Ekleme, kesme, duraklama ya da degisken kare siireleri
tasarimciya farkl ritim olasiliklart sunmaktadir. Burada ritim diizensiz
ve silireksiz olarak tasarima uygulanmaktadir. Seyirci aliskanliklarini
kirarak tasarima farkli anlamlar yiikleyen bu diizensiz ritim duygusu
sira dist sunumlar gerceklestirebilmek i¢in tasarimcilara ilham
olmaktadir(Krasner, 2008: 242).

"> Man Ray' in avangard filmi Emak Bakia (1926) mn sessiz goriintiisii bu konseptte verilmistir.
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Yaymnlama

Hareketli medya tasarim siireci sonlandirildiktan sonra hazirlanan eser farkli
mecralarda yayimlanabilmektedir. Hareketli medya araglar1 olarak kabul edilen
televizyon, sinema salonlari, internet, mobil telefonlar vb. alanlar tasarimi
gerceklestirilen eserin yayimlanacagi mecralar olarak kabul edilmektedir. Burada

eser yaymlanmadan 6nce dikkat edilmesi gereken bazi detaylar bulunmaktadir.

Oncelikle tasarim konseptinin  dogrulugunun, gerekli her asama
tamamlandiktan sonra bir kez daha kontrol edilmesi gerekmektedir. Bir sonraki
adimda tasarimin yayinlanacagi mecraya uygunlugu gozden gegirilmektedir. Bu
adimi tasarim icin planlanan tanitim kampanyalari izlemektedir. Bu kapsamda
gerceklestirilecek son adimda hedef kitlenin tasarima hazirlanmas: siirecidir.
Reklam, haber vb. unsurlar kullanilarak hedef kitle tasarima hazirlanmis olmaktadir.
Bu asamalardan sonra tasarimin  yayinlanmasi  sorunsuz  bir  sekilde

gerceklestirilmektedir.
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1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

1.2. 1. Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin amaci, son zamanlarda hizla ilerleyen teknolojik gelismeler
sonucunda popiileritesi ve bilinirliligi artan hareketli medya grafik tasarimini ve
toplumsal begeni diizeyi ile egitimdeki roliinii ortaya cikarmaktir. Giiniimiizde
televizyon ve gorsel medya hayatimizin vazgecilmezleridir. Bu nedenle insanlarin
kiltiirel olarak gelismelerini saglayan kitap okuma ve basili medya giderek onemini
yitirmekte, yerini c¢oklu iletisim araglart dedigimiz hareketli gorsel medyaya

birakmaktadir.

Gorsel kiiltiir ve begeni diizeyi agisindan hareketli medya tasariminin 6nemi
de gittikce artmaktadir. Bu nedenle hareketli medya tasarimcilari, yaraticilart ve
yayincilari toplumsal begeni diizeylerini g6z Oniline alarak ¢alismaktadirlar.
Kendilerini toplumlarindan soyutlayamazlar. Arastirmanin, bu alandaki literatiir
boslugunu doldurmasi ve hareketli medya ve toplumsal begeni arasindaki iliski
acisindan, tasarimcilara yol gosterici olmasi amaglanmaktadir. Arastirma, belirgin bir
hedef kitlesi olmayan ve iletisim seviyesi hedefin begeni diizeyine gore
planlanmamis hareketli medya gorsellerinin sonugsuz kalma ihtimaline de dikkat
cekmektedir. Siiphesiz, toplumsal yapinin, kiiltlirin hem iletisime hem de o
toplumun begeni diizeyine dogrudan bir etkisi bulunmaktadir. Arastirma, medya
yayincilari, tasarimcilar, alanin diger uzmanlar ve egitimciler acisindan bu etkinin

Onemini vurgulamay1 amaclamaktadir.

Aragtirmanin diger 6nemli amaci da, basta hareketli medya grafik tasarimi
olmak {izere, teknolojik gelismelerin egitim alanindaki kullanimlarma dikkat
cekmektir. Hareketli medya grafik tasarimi sayesinde, daha eglenceli, daha hizli ve
kalic1 yeni 6gretim planlariin olusturulmasi ve bu alanda farkli egitim araglarinin
gelistirilmesine yonelik ¢aligmalar, analizler ve testler yapilmasi gerekmektedir.
Arastirma bu konu ile ilgili ¢aligma yapmak isteyen ve egitim formasyonu ile ilgili

akademik bireylere bu konunun 6nemini vurgulamaktadir. Bununla beraber, hareketli
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medya grafik tasariminin, gelecegin egitim metotlar1 arasinda, en O6nemli yerde

olacagina vurgu yaparak, bu durumu 6rnekleriyle gostermeyi amaglamaktadir.

1.2.2. Arastirmanin Onemi

Iletisim, giiniimiizde, insanlar agisindan en gerekli ve en énemli ihtiyaglardan
biridir. Bu nedenle toplum, yasadigimiz yiizyilin temel ihtiya¢ ve gereklerini yerine
getirirken, sosyal ¢evre, ekonomik diizen ve yasam sistematigi igerisinde, iletisimi en
rahat, en kolay, en hizli ve en ucuza ¢dzmenin yollarin1 aramaktadir. Sonug olarak
televizyon ve internet araciligr ile tiim iletisim ihtiyaglarini, istedigi Olclide ve
ozelliklerde ¢ozebilir hale gelmistir. Fakat ¢esitliligin oniline gegilemedigi i¢in gorsel
cekicilik unsuru olusturabilme adina, hareketli medya tasarimlari ile promosyonlar

olusturmaya baglanmistir.

Arastirma, gelisen teknoloji ve dijital iletisim ¢aginin sonucu olarak, 6nemi
hizla artan hareketli medya grafik tasarimlarinin gelecekteki durumunu
Ozetlemektedir Bu 6nemin daha da artarak devam ettigi bir siire¢ yasanmaktadir. Bu
nedenle hem ihtiyaglara cevap veren, etik kurallara uyan, gorsel kiiltlirlere destek
olan, hem de toplumsal begeniyi artiran ¢alismalarin ve tasarimlarin yapilabilmesi

i¢in bir ¢ok bulgunun g6z oniine alinmas1 gerekmektedir.

Egitim alanindaki kullanimlarda, eglence ve medya iletisim alanlarindaki
kullanimlarda, hareketli medya tasariminin, toplumsal begeni diizeyine gore
planlanmas1 gerekmektedir. Toplumsal begeni diizeyine gore ve dogru hedef kitle
icin tasarlanmis hareketli medya tasarimlari, iletisim ag1 igerisinde iletilmek istenen
mesajin, egitim sonucunda aktarilmak istenen bilginin, daha hizli, kalict ve verimli

bir bi¢imde bireylere ulagsmasini saglayabilmektedir.

Bu arastirmanin 6nemi, gelecege yonelik, ihtiyaci ve Onemi, giin gectikce
artan hareketli medya ve tasariminin toplumsal begeni iizerindeki etkilesimine ve
ozellikle egitim alaninda kullanilmasiyla, 6grenme ve 6gretme siirecine katkisina

dikkat ¢cekmesidir.
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1. 3. Problem Ciimlesi
Giiniimiizdeki teknolojik gelismelere paralel olarak, 6nemi hizla artan, gorsel
iletisim araglarinda kullanilan, hareketli medya grafik tasarimlarinin toplumsal

begeni diizeyi ile egitimdeki rolii ve 6nemi nasildir?

1. 4. Alt Problemler

Arastirmada iletisim, toplum, kiltlir, begeni diizeyi, egitim ve hareketli
medya kavramlarinin  ¢izdikleri ¢ergeveden bakilarak problem climlesi
olusturulmustur. Buna bagli olarak, alt problemler, problem ciimlesi sebebiyle 6nem
kazanmaktadir. iletisim, toplum ve kiiltiir birlikte ele alindiginda, gorsel iletisim
araglar1 iizerinde genel bir diisiinceye sahip olmak, yorumlamak ve birbirleri
arasindaki etkileri daha acik gérmek miimkiin olmaktadir. Bu etkiler ve hareketli
medya iligkisi asagida belirtilen alt problemler kapsaminda tartisilmis ve

incelenmistir.

1. Toplum nedir, toplumsal yap1 nedir?
[letisim nedir, kiiltiir nedir?
Toplumsal begeni diizeyi nedir?

Hareketli medya grafik tasarimi nedir?

wokh e

Hareketli medya grafik tasarimi ile toplumsal begeni diizeyi
arasindaki iliski nasildir?

6. Hareketli medya grafik tasariminin egitimdeki rolii ve dnemi nasildir?

1. 5. Sayiltilar

e Arastirma silirecinde denetim altina alinamayan ve dlgiilemeyen degiskenlerin
olabilecegi tartigilmistir.

e Arastirmada planlanan arastirma alanlari, kiiltlir ve toplum igerikleri arastirma
acisindan planlanan Slgiide arastirmaya katki saglamistir.

e Veri toplama araglarinin gegerligi konusunda kendisine bagvurulan
uzmanlarin ve tasarimcilarin goriisleri yeterli kabul edilmistir.

e (alismada genel olarak ifade edilen kavramlar farkli kiiltiir ve toplumlarin

bakis agilar1 degerlendirilip yorumlandiktan sonra ¢alismaya aktarilmistir.



208

e Televizyon yoneticileri, yonetmenleri ve hareketli medya tasarimcilari,
arastirma calismasi i¢in faydali olabilecek bilgi, yorum ve diisiincelerini ifade

etmislerdir.

1. 6. Smirhhiklar
Bu arastirma,;

Amaglar agisindan; Arastirmada belirtilen problem ve alt problemlere
aragtirmanin yapildigi zaman dilimi ve teknolojik gelismeler 1s18inda yanitlarinin
bulunmasi ile,

Kapsam acisindan; Arastirma alanmi agisindan merkez alinan Tiirkiye' nin
yaninda secilen 4 {ilke ile ortak Kkiiltlir ve toplum yapilarina ulasilmasinin
planlanmasi ile,

Zaman agisindan; Genel olarak arastirmanin yontem ve kapsaminin
belirlendigi yillarin 6ncesi ve 2 yil sonrasi hedef alinmasi ile,

Kaynaklar acisindan; Arastirma kapsaminda belirlenen literatiirlerden
toplum, kiiltiir ve hareketli medya kavramlarinin ifade edildigi en ¢ok okunanlarinin
tercih edilmesi ile,

Olciimler acisindan; Arastirma cergevesinde, olciilemeyen ve kontrol
edilemeyen Oonemli verilerin ¢ok olmasindan dolayr anket ve dlgme araci yerine,
konunu uzmanlarinin ve alanda calisanlarin goriis ve yorumlarinin alinmasinin
neticesinde degerlendirme yapilmasi ile,

Hareketli medya tasariminin televizyon program, sinema film jeneriklerinin

incelenmeleri ve yorumlanmalari ile sinirhi tutulmustur.

1.7. Tanimlar

Toplum: Insan émriinden uzun yasayan goreli bir kararliliga sahip olan ve
kendi kendini devam ettiren orgiitlenmis gruplar halinde yasayan insan toplulugudur.

Iletisim: Diisiince ve duygularm; bireyler, toplumsal kiimeler, toplumlar
arasinda soz, el-kol devinimi, yazi, goriintii vb. aracilig1 ile degis-tokus edilmesini
saglayan toplumsal etkilesim siirecidir.

Kiiltiir: Toplum {iyeleri tarafindan hayata gecirildiginde toplum iiyelerinin
uygun ve kabul edilebilir gordiigii araliga uygun diisen davranislar iireten kurallar ve

standartlar kiimesidir.
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Toplumsallastirma: Bireylerin, toplumlar1 hakkinda genel bilgi ve degerleri
edinebilmeleri ve toplumsal yasamin bir pargast haline gelmelerine katki saglamak
kitle iletisim teknolojilerinin bir islevidir.

Hareketli Medya: Goriintii, ses, grafik tasarim 6geleri ve tipografiyi belirli
bir disiplin igerisinde bir araya getiren; film, video, televizyon grafikleri, gorsel
efektler, reklamlar, etkilesimli sunumlar gibi ortamlarda kullanilan, genis bir tasarim
ve Uretim alan1 bulunan bir kavramdir.

Multimedya (Coklu Ortam): Metin, goriintii, grafik, ¢izim, ses, video ve
animasyonlarin bilgisayarda gosterilmesi, dosyalarda saklanmasi, bilgisayar agindan
iletilmesi ve sayisal olarak islenmesi ile ilgili bir kavramdir.

Medya: Her cesit bilgiyi, bireye ve topluluklara aktaran, eglendirme,
bilgilendirme, ve egitme gibi ili¢ temel sorumluluga sahip; gorsel, isitsel ve hem
gorsel, hem isitsel araclarin tiimiine verilen addir.

Medya Tasarinm : Basili, gorsel, dijital ve sosyal medya olarak
siiflandirilan iletisim araglarinin genel adidir.

Egitim: Toplum {iyelerinin bilgi diizeylerini, yetenek ve becerilerini daha {ist
diizeye ¢ikarma islevidir.

Begeni: Bireye giizel ve ¢irkin yargi ve yorumunu verdiren duygudur.

Giidiileme: Toplumlarin kendilerine belirledikleri amacglar1 agiklayarak,
Ozendirerek, bireyin topluluk yasamina oldugu gibi, bu amaglar i¢in sarf edilen
cabalara da katilmasini saglama islevidir.

Eglendirme: Toplumsal yasamin baskici temposunda bunalan bireylere,

hosca zaman gecirme, onlar1 dinlendirme olanaklar1 saglama islevidir.

1. 8. Kisaltmalar
TV : (Televizyon) Bir vericiden elektromanyetik dalga halinde yayinlanan
goriintli ve seslerin, ekranli ve hoparlorlii elektronik alicilar sayesinde yeniden
goriintii ve sese ¢evrilmesini saglayan haberlesme sistemidir. Yayinlanan goriintii ve
sesleri alictya ulagtiran elektronik cihaz da sistemin adi ile anilir.
CD : (Compact Disc ya da yogun disk) Philips ve Sony ortaklig ile

gelistirilmis sayisal optik veri saklama ortamidir.
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DVD : CD-ROM gériiniimiinde elektronik kayit ortanudir. Ingilizce Digital
Versatile Disc (Cok Amacli Sayisal Disk) sozciiklerinin anagramidir. CD' ye gore,
cok daha yliksek kayit kapasitesine sahiptir.

WWW : (World Wide Web) Birbiriyle baglantili, internet tizerinde ¢alisan ve
"www" ile baglayan adreslerdeki sayfalarin goriintiilenmesini saglayan servistir.

GIF : Ingilizce Grafik Degistirme Bicimi anlamina gelen Graphics
Interchange Formatin kisaltmasidir ve bir sayisal resim saklama bi¢imidir. Kayipsiz
sikistirma kullanir. 8-bit renge (yani 256 renge) kadar destek verir ve 1-bit' lik (yani
tek renk i¢in) saydamlik sunar.

RGB : Ingilizcedeki' Red' ' Green' ' Blue' , yani' Kirmizi' ' Yesil' ' Mavi'
kelimelerinin bas harflerinden ismini alan bir renk wuzayr olup en sik
kullanilanlardandir.

HTML : (Hyper Text Markup Language: Zengin Metin Isaret Dili)
Gliniimiizde internet lizerinde veri paylasimi i¢in kullanilan en yaygin metin tabanl
dildir.

dHTML : (Dynamic HyperText Markup Language: Dynamic HTML:
Dinamik HTML) Javascript' in olay modelinin temelleri tistiine insa edilen CSS/Html
teknolojilerinin yapisi i¢in kullanilan kisaltmadir.

DSL : (Digital Subscriber Line: Sayisal Abone Hatt1) Siradan bakir kablolar
izerinden evlere ve ofislere yliksek bant genisligi saglayan bir teknolojidir.

ADSL : (Asymmetric Digital Subscriber Line: Bakisimsiz Sayisal Abone
Hatt1) Giinlimiizde internet baglantisi i¢in en ¢ok kullanilan baglant1 teknigidir.

VRML : (Virtual Reality Modeling Language: Sanal Gerceklik Modelleme
Dili) 3 boyutlu etkilesimli vektor bilgisayar grafiklerini tanimlamak icin bir standart
dosya bigimidir.

CD-ROM : Ingilizce bir terim olan Compact Disc Read-Only Memory
sOzciiklerinin bas harfleri alinarak yapilmis olan kisaltmadir. Bilgi ve verileri, kalict
olarak kaydetmeye yarayan elektronik kayit cihazidir.

PS3 : (PlayStation) Sony Computer Entertainment tarafindan iiretilen ve
PlayStation 2' nin ardindan gelen PlayStation serisinin lcilincli video oyunu

konsoludur.
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3D : (Three Dimensional) Ugiincii boyut ya da ii¢ boyutlu uzay en, boy ve
derinlik algilarmin hepsinin birden var oldugu durumlara verilen addir. Goriintii
cisimleri, uzunluk, genislik ve derinligi ile gosterebiliyorsa bu durumda {i¢ boyuttan
bahsedilebilir.

2D : (Two Dimesional) iki boyutlu anlamina gelir. iki boyutlu uzay: ifade
eder. Iginde yasadigimiz evrenin diizlemsel yansimasinin geometrik modelidir. 2
boyutlu olan (ya da goriinen) varliklar sadece genislik ve yiikseklikten olusan
diizlemsel bir yiizeye sahiptirler ve derinlikleri yoktur.

4:3 : Genelde “Dorde ii¢” diye isimlendirilir. Bir goriintii ¢erceve oranidir. 4
birim genislige ve 3 birim yilikseklige sahiptir.

16:9 : Genelde "Onalti-Dokuz", "Onaltiya dokuz" diye isimlendirilir.
Bir goriintii ¢erceve oranidir. 16 birim genislige ve 9 birim yiikseklige sahiptir.

DJ : (Disk Jockey) Miizik akisin1 kontrol eden, parca se¢iminde ve pargalar
aras1 gecislerde uyum saglamakla gorevli kisidir.

VJ : (Video Jockey) Miizikle es zamanli bir uyum icinde hareketli goriintii,
video ve animasyonlar1 birbiri ardi sira ve birbiriyle i¢ i¢e gdsteren kisidir.

DV : (Digital Video) gorsel ve sesli verilerin bir kayit tiiriidiir. Temeli
manyetik kayit tiirii olan analog videoya dayanir. Farki algilanan bilgilerin karmagsik
yollara bagvurmadan kameradan bilgisayara direk dijitallestirilebilmesidir.

FPS : (Frame Per Second) Saniyelik Goriintii Sayisidir.
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BOLUM 11

ILGILI ARASTIRMALAR
Arastirma, c¢alismanin yapildigi donem itibari ile 6zellikle Tiirkiye' de yeni
bir kavram oldugundan, yurticinde ve yurtdisinda adet ve icerik olarak zengin
kaynak ve arastirmalara rastlanamamistir. Bunun yaninda arastirmanin yapildigi
iilkede, diinya genelinde "motion graphic" olarak kullanilan kavramin Tiirkge' de tam
karsiligr belirlenememistir. Motion Graphic birlesik kelimesinin Tiirkcelestirilmisi
olarak, yer yer hareketli grafik olarak kullanilan ve toplum tarafindan

benimsenmemis bir kavram ile ifade edile gelmistir.

Bu arastirma, kavrami; medya kavrami ve kapsamindan yola ¢ikarak, caligma
icerinde "hareketli medya" olarak isimlendirmistir. Bu nedenle arastirma, konusu ve
kapsami ¢ergevesinde bdliinerek, tiimevarim yontemi ile biitiinlestirilmis bir
calismadir. Bu alanda spesifik olarak yapilan ilk calismalardan olmasi sebebiyle;
sonraki arastirmalara kaynak teskil etmesi miimkiindiir. Kaynakcada belirtilen
kitaplarin yaninda, yiizeysel olarak konuya temas eden, iceriklerin bazilarina deginen

arastirmalara rastlanmistir.

2. 1. Yurtdisinda Yapilan Yayin ve Arastirmalar
Yurtdisinda yapilan arastirmalarin, calisma acisindan en gerekli goriileni
"Motion Graphics: Graphic Design for Broadcast and Film" isimli; sonradan kitap
haline getirilen, Curran'in arastirmasidir. Calisma, aragtirmanin aksine kiiltiir, toplum
ve iletisim konularina deginmeden, kaynakc¢ada kullanilan bazi kitaplar gibi, daha

cok grafik tasarimin film ve televizyon alaninda kullanimlar1 hakkinda olmustur.

Hareketli Medya kavraminin igeriklerinin yer aldigi boliimlerde, alan kapsami
acisindan faydalanilan calisma, bazi {niversitelerde ders kitabt olarak
kullanilmaktadir. Amazon internet sitesindeki kitap boliimiinde yapilan arama ile bu
calismaya benzer bir ¢ok kitaba ulagsmak miimkiindiir. Fakat akademik bir arastirma
olarak baglamas1 ve sonradan kitaba doniistiiriilmesi acisindan digerlerinden

ayrilmaktadir.
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Berryman' in yaymladigi ve sonradan kitaba doniistiiriilen ¢alismasi "Graphic
Design and Visual Communication"; Grafik Tasarim ve Gorsel Iletisim ise,
arastirmanin iletisim ve hareketli medya acisindan degerlendirildigi boliimlerin
icerikleri ile yer yer benzer konulara deginilmis olmasindan dolay1 6énemlidir. Genel
kapsam1 ve Ozellikle hareket kavramini, aragtirmanin disinda birakmasindan dolayi,
zaman kavramina deginemeyerek arastirma acgisindan farklilik arz etmektedir.
Tasarimin iletisimde gorsel bir dil olarak kullanilmasi ile ilgili bulgu ve yorumlari,

arastirmadaki bazi boliimlerde icerikleri yonlendirmistir.

Arastirmaya, detay aramasi ile kaynak ve yayin arastirmasi yapildiginda,
gerek dijital medya, gerek multimedya, gerekse hareketli dinamik tipografi konulari

ile ilgili ¢alismalara ulagilmistir.

Bu iki arastirma haricinde, iletisim, toplum bilimi, kiiltiir ve medya
kavramlar1 agisindan ¢ok arastirmaya ulasmak miimkiindiir. Fakat bunlar, konunun
kapsami agisindan, kaynakc¢ada pargalardan birisi olmanin Otesinde, arastirmaya

paralel bir ¢alisma 6zelligi tasimamaktadir.

2.2. Yurticinde Yapilan Yayin ve Arastirmalar
Yurti¢cinde konu ile ilgili arastirma ve yaymlar, yurt disindakilere paralel,
konuya yiizeysel veya detay boliimleri agisindan benzerlik gostermektedir. Konuyu
ele alislann agisindan; Ornegin; hareketli medya grafikleri, grafik tasarim, hareketli
tipografi, hareket, tasarim, toplum, kiiltiir ve iletisim basliklar1 ile ilgili ¢okca
kaynaga wulagsmak miimkiin. Fakat genel olarak teknik detaylar {izerine
yogunlastiklarindan dolayi, arastirmanin asil hedefi olan, "toplumsal begeni diizey1"

kavramindan uzaklasmamak i¢in, bu yayinlara yiizeysel bagvurulmustur.

Gazi Universitesi Iletisim Fakiiltesi Ogretim Uyesi, Toplu' nun verdigi "Yeni
iletisim teknolojilerinin gelisimi ve medyanin doniigiimii" isimli semineri sonrasinda,
bir dergide yayimnladig, "Iletisim Teknolojilerinin Gelisimi" isimli yayimi, kaynak ve

igerik agisindan 6nemlidir.
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Arastirma acisindan, en faydali olan yaymlar, Beykent Universitesinde,
Iletisim tasarimi bliimii dgretim iiyesi, aym zamanda hareketli medya tasarimcisi
olan, Atiker' in caligmalar1 olmustur. Arastirma kapsaminda, kavramlastirilmaya
calisilan "hareketli medya tasarimi" veya "hareketli medya grafik tasarimi”
ifadelerinin, Atiker' in yaymlarinda "hareketli grafikler" olarak ele aldig
goriilmektedir. Atiker' in, hem konuya yaklagimi, hem hareketli medya tasariminin
tanimlanmasi i¢in, aragtirmada faydali olan makale ve sanatta yeterlilik ¢alismalari
mevcuttur. Her ne kadar, hareketli gorsellerin toplumsal yapi ile, kiiltiirle veya
begeni diizeyiyle iliskilendirmemis olsa da, iletisim yonii ve egitimde

kullanilamasina yonelik bulgulari, arastirma agisindan oldukga faydali olmustur.

Kocadas' in hakemli uluslararasi bir dergide yaymladig1 "Kiiltiir ve Medya"
isimli yaymi da bu alanda yapilan ilk 6nemli arastirma c¢aligmalarindandir. Tiirkiye'
de de sonradan kitap haline doniistiiriilen arastirmalar da mevcuttur. Arastirma
agisindan benzer noktalar1 bulunan ve kitap olarak basilan ¢alisma, Mora tarafindan

yazilan, "Medya Calismalari, Medya Pedagojisi ve Kiiresel iletisim" dir.

Bu yayin ve aragtirmalarin yani sira, i¢erik ve kapsam agisindan, arastirmaya
en benzer iki calismadan birisi, Arslan' in yazdig1 "Medyanin birey, toplum ve kiiltiir

uzerine etkileri" isimli makalesidir.

Medya, toplum ve Kkiiltiir degerlendirmeleri ve etkilesimleri acisindan
arastirmaya benzer Ozellikler tasimaktadir. Diger c¢alisma ise, Mersin
Universitesinde, Giiven tarafindan yazilan "Tiirk Sinemasinda Film Jeneriklerinin
Tipografi Sorunlart ve Bir Jenerik Uygulamas1" isimli yiiksek lisans tezidir. Bu
calisma da film jeneriklerine ve ¢oklu ortamindan 6nemli o6zelliklerinden olan

tipografi konusuna deginmesi agisindan 6nemlidir.
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BOLUM I1I

YONTEM
Bu béliimde; arastirma modeli, evren ve Orneklem, verilerin toplanmasi,

verilerin ¢éziimii ve yorumlanmasinin nasil yapildigt agiklanmistir.

3. 1. Arastirma Modeli
Arastirma, tarama ve arastirma modeli kullanilarak; genel olarak, toplum,
kiiltiir, begeni diizeyinin agiklamalarinin yaptiktan sonra, etkilesimleri ile ilgili
yorumlarla birlikte, daha Once belirtilen iilkelere arastirma gezileri veya internet
arastirmasi neticesinde, konunun uzmanlariyla elde edilen verileri paylasarak, genel

goriisleri ve etkilerini arastiran betimsel bir calismadir.

3.2.Evren ve Orneklem
Arastirmanin evrenini, hareketli medyay1 izleyen kitle ve tasarlayan

tasarimcilar olusturmaktadir.

Arastirma evreninin kapsaminda, dncelikli olarak arastirmanin genel kavram
haritas1 ¢ikartilarak o kavramlarin genel anlamda karsiliklar1 tanimlanmistir. Daha
sonra farkli zaman dilimleri agisindan diinya genelinde tanmmis filmlerin, film
oncesi hareketli medya tasarimlar1 ve yorumlariyla konunun siire¢ ve zaman
boyutuna, farkli iilkeler agisindan konunun gezi, sdylesi, roportajlar sayesinde de
farkli icerik ve etkilesim kismina ulasilmistir. Calisma kapsaminda, Tiirkiye,
Amerika, Japonya, Fransa ve Iran olmak iizere bes iilkeye gidilerek ve oralardaki

kiiltiir, toplum ve hareketli medya etkilesimi gézlenmistir.

Gidilen ve incelenen {ilkelerde, akademisyenlerle, c¢esitli prodiiksiyon
ajanslarinda, TV kanallarinda c¢alisgan hareketli medya tasarimcilan ile, yaymn
yonetmeni, sanat yonetmeni ve hareketli medya tasarimi Ggrencileri ile konu
cercevesinde goriistilmiistiir. Gidilen iilkelerden, internetten ve uydu baglantisi
tizerinden "capture" yontemiyle, farkli kiiltiirlere ve toplumlara ait, farkli konu ve

icerikte, hareketli medya tasarimlar1 ve animasyon drnekleri toplanmistir.
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Bu verilerin sayisal olarak Olgiilmeleri agisindan calismaya bir etki ve
katkisinin olmamasi yaninda, bu alanda yapilan ilk ¢alismalardan birisi olmasindan
dolayi, c¢ok taktir ve ilgi gordiigii de gozlenmistir. Ayn1 zamanda bu toplanan video
dokiimanlarinda, ilgili kiiltiir ve topluma ait dgelerin var olup olmadig: ve ne kadar

var oldugu irdelenmis, ve sonuglar ¢calisma kapsaminda yorumlanmastir.

3.3.Islem Yolu
Aragtirmanin iglem yolunu belirlemek icin veri toplama islemine baglamadan
once; caligmanin bashigr ¢ercevesinde karsilasilabilecek kavramlarin literatiir
acisindan karsiliklart belirlenmistir. Bunlar genel olarak: toplum, toplumsal yap,
toplumsal degisim, iletisim, kiiltiir, hareketli medya grafik tasarimi, toplumsal begeni

diizeyi, hareketli medya tasarimlari ve egitimde kullanimlari (v.s.) gibi.

Daha sonra, farkli kiiltiir yapilar1 acisindan, kiiltiirleri etkileyen, dil, din,
sosyal ve ekonomik yap1 acisindan farkli iilkelerin isimleri belirlenmistir. Bunlardan
bes tanesine karar verilmistir. Ulkeler, toplumsal ve kiiltiirel yapilar1 diisiinelerek
secilmistir. Bu iilkeler, Tiirkiye, Amerika, Japonya, Fransa ve Iran' dir. Ulkelerden
arastirmaya katki saglayacak veriler belirlendikten sonra, arastirma gezisini zaman
ve maddi durum agisindan kolaylastirabilecek imkanlar arastirilarak ilgili tiniversite,

sirket ve kisilerle iletisime geg¢ilmistir.

Arastirma gezileri esnasinda belirlenen kisilerle iletisime gecilmis,
arastirmanin amaci, Onemi, cercevesi ve kaynakcalar paylagilmistir. Paylasilan
veriler 1s18inda ilgili kisilerden yorumlar alinarak, calismada, yorum olarak
faydalanilmistir. Herhangi bir 6l¢tim araci kullanilamayacagi aragtirmani danigmani
ile yapilan ilk goriismelerde karar verildiginden herhangi bir anket veya dl¢me araci

kullanilmamustir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUMLAR
4.1. Alt Problemlere iliskin Bulgular ve Yorumlar

4.1. 1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Toplum ve toplumsal yapi, tiim sanat dallar1 i¢in 6nemlidir. Sanat¢i, icinde
bulundugu toplum ve kiiltiiriinden beslenir. Bu, hareketli medya tasarimcilar1 ve
tiriinleri acisindan da boyledir. Hareketli medya tasarimlarini incelerken, dncelikle

toplumu ve toplumsal degerlerini (begeni diizeyini) géz oniine almak gerekir.

Toplum, toplumsal yap1 ve toplumsal degisim kavramlari igerisinde gegmekte
olan iligkiler biitiinii (insan-insan ve insan-doga) c¢Oziimlenmeden agiklanamaz.
Ciinkii bu ii¢ ayr1 kavramin da temelinde yatan ortak nokta birey ve bireyin kurdugu
iligkilerdir. Tarihsel siire¢ igerisinde insan Once bulundugu c¢evrede hayatta
kalabilmek adma cevresini ve c¢evreyl olusturan kosullara uyum saglamaya
calismistir. Insan bu amacina ulasabilmek igin diger insanlarla iliski icerisine girmek
durumunda kalmis ve bu iliskilerin getirisi olarak, ¢evreyi doniistiirmeye ¢alismis ve
kimi zaman da doniistiirebilmistir. Sonug olarak degisen cevreyle birlikte insanlar

arast iliskiler de farkli bir boyut kazanmaistir.

Burada (toplumsal yapiyr agiklayabilmek i¢in yapilan ayrimda) iki ayri
grubun hem kendi icerisinde hem de birbirleri arasinda etkilesimde bulundugunu

unutmamak gerekir.

Toplumsal yap1 igerisinde, toplumsal yapiyr meydana getiren
birimlerin kendi aralarinda gerceklestirdikleri bu s6z konusu iliskiler, bu
birimlerin birbirleri tizerinde etkide bulunmalarina ve iligkilerinin 6z ve bigim
olarak donilismesine de neden olmaktadir (Ercan, 2009: 167).

Fuat Ercan' in bu agiklamasi toplumsal yapiy1 doniistiirecek olanin insanin

bizzat kendisi oldugunu vurgulamaya yoneliktir. Yoksa diger taraftan bakildiginda
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insan, bunu ancak verimli bir iligkiler sistemi icerisinde ve kendi se¢medigi

gecmisten kalan kosullar dolayinda gerceklestirebilir.

Toplum ve toplumsal yapi dinamiktir. Stirekli olarak degismekte ve
doniismektedir. Dil, din, sosyo ekonomik c¢evre, toplum degerleri ve yasam
standartlar1 bu durumu etkileyen baslica nedenlerdir. Globallesen diinya, internet ve
uydu sayesinde toplumu meydana getiren unsurlardan biri olan Kkiiltiiriin etkisi
gitgide azalmaktadir. Bu bakimdan degerlendirildiginde etkinin yok olacag
sOylenemez ama etkisinin hissedilemeyecek kadar azalacagi sdylenebilir. Birinci alt
problem acisindan arastirmanin bulgularinin  yorumlart ve degerlendirmeleri

bunlardir.

4.1.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

lletisimle kiiltiir arasindaki dinamik bag, toplumlarm etkilesimi
dilbilimsel anlamda analiz edildiginde, daha i1yi anlasilmaktadir. Dil ve
kiiltiir iletisim aracilifiyla yayilmakta, gelisebilmekte, daha da dnemlisi
etkinlestirilmekte ve medya araclar1 ile gii¢lendirilmektedir(Y1ldiz,
2005: arka kapak)

Kiiltiirtin, bireyin isteklerinin en temel nedeni ve belirleyici niteligi oldugu
sonucuna da ulasabilir. Ozetle kiiltiir insanin yarattig1 her seydir. Buna ragmen kiiltiir
gozlemlenebilen bir davranis degildir. Sadece insanlarin deneyimlerini yorumlama,
davraniglarini genellemede kullandiklar1 ve bu davranislara yansittiklar1 degerler ve

inanclardir.

[letisimin, kiiltiirii harekete geciren ve dinamik boyutunu olusturan bir faktor
oldugundan yola ¢ikarak, araglarinin da, bu anlamda iyi birer tasiyici olmalar1 ve
amacina uygun bir bicimde ait olduklar1 kiiltiiriin 6z yapisina bagimli olarak
islevlerini yerine getirmeleri gerekmektedir. Bu yiizyilda kiiltiir, iletisimin temel
araclar1 sayesinde 6z degerini bulmakta ve ya bazi durumlarda bu niteliginden
uzaklagsmakta, farkli anlamlar tasiyarak gelisebilmektedir. iste bu yiizden iletisim

araglarinin en temel ve baskin olanlarindan biri dildir.
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Bireyin kendisini bagkalarina aktarabilmesinin, insanlarla saglikli iligkiler
kurabilmesinin temel sarti;' ortak dilin' iyi bilinmesi ve kullanilmasidir. Ortak dil,
sistemli ve kurall1 bir bicimde ortaya c¢ikan bireyler ve toplumlar arasi iligkilerin
tiimiidiir. Iletisim agisindan dilin bir baska yonii de iletimde gergeklestirilen mesajin
mutlaka dil ile ifade edilir olmasidir. Bu yonii, dili her tiirlii iletisimin tasiyicisi

konumuna sokmaktadir.

Iletisim, bilgiyi iiretme, aktarma ve anlamlandirma siirecini karsilamaktadir.
Yani iletigim, tizerlerine belirli anlamlar yiiklenen simgelerin aligverisini konu alir ve
duygu, diisiince, bilgi ile deneyimlerin diger insanlarla paylasilmas siireci igerisinde
var olur. {letisim siirecinin bir baska amaci da 6tekini tanima ve kendi varolusunu
gerceklestirmedir. Bu amacina ulasmak icin insan sinema, TV, radyo, mektup,
telefon, ve internet gibi ¢esitli y1gimsal iletim araclarindan yararlanir. fletisim araglari
denince burada so6zden baslayarak en {ist diizeyde yer alan teknolojiye kadar uzanan
araglar zinciri akla gelmelidir. Iletisim 8grenilen bir faaliyettir. Insanlar, nasil iletisim
kurulacagi konusunda, yine iletisimin kendisinden yararlanmaktadir. Kitap okuma,

egitim ve diger iletisim araglari buna iyi birer 6rnektir.

Iletisim, kitle iletisim teknolojileri, kiiltiir ve toplum arasinda degistirilemez
bir iliski ag1 oldugunu gorebilmekteyiz. iletisim, kiiltiir igerisinde var olabilmektedir.
Kiiltiir ise iletisim aracilifi ile yayilabilmekte, dolayisiyla tarihsel siiregteki varligini
koruyabilmektedir. Kitle iletisim teknolojileri aracilig ile kiiltiirel 6geler toplumlar
arasinda yayilmakta ve nesilden nesile aktarilmaktadir. Bu siire¢ iletisimin bir
getirisidir.  Iletisim toplumsal bir siirectir. lletisim olmadan bireylerin

toplumsallagmasi ve bir kiiltiire sahip olmas1 s6z konusu degildir.
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4.1. 3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Begeni kavramini yalin olarak ele almamiz gerekirse, begeni, giizel ve
cirkin yargisini verdiren duygu veya halk dilinde zevktir. Birey i¢in begeni, tecriibe,
edinilmig, Ogrenilmis bilgi ve gorgli neticesinde kazanilmaktadir. Dolayisiyla
toplumu olusturan bireylerin, tekil olarak kazandiklar1 ama toplumsal yap1 igerisinde
bir biitiin olusturduklari, gilizel veya ¢irkin yargisinin verdiren duygu, toplumsal

begenidir.

Toplumsal begeni, toplumlarin i¢inde bulunduklar1 yapi ile direk alakalidir.
Kiiltiir bilesenleri ve toplumsal yapiy1 olusturan tiim unsurlar, toplumsal begeniyi ve
toplumsal begeni diizeyini olusturmaktadir. Toplumsal begeni diizeyi, toplum
igerisinde yasayan insanlarin, zevk seviyelerini ifade etmektedir. Bu seviye ve begeni
diizeyi olusurken, toplumun iginde bulundugu konum, kullandigi dil, inang

sistemleri, ekonomik ve sosyal ¢evre gibi faktdrler bu duruma etki etmektedir.

Her insanin kendine gore bir begenisi vardir. Tiim insanlarda begeninin
oOl¢iisii olabilecek bir kural, bir ilke yoktur. Her begeni ayn1 derecede gecerlidir. Biri
sanat miizigini begenirken, baskasi pop miizigini begenebilmektedir. Her eser, eser
sahibinin kendi 6z benliginden kaynaklandig1 icin, eseri ortaya koyanin, ruhunda
olusan estetik begeni hakkinda herkesin kabul edecegi genel gecer yargilara
varilamamaktadir. Sanat tarih¢iler ve filozoflar, bu problemi yillardir sorgulamakta

ve tartismaktadir.

Kiiltiirler, toplumlarin iletisim sekilleri ve toplumsal begeni diizeyleri,
toplumdan topluma, farklilik gdstermektedir. Bu farkliliklar1 meydana getiren
unsurlar, toplumun i¢inde bulundugu durumu, toplumun yapisini ve kiiltiir haritasini

ortaya koymaktadirlar.

Toplumsal begeninin farklilik géstermesinin bir sonucu da; aslinda toplumsal
yapiyl olusturan insan-insan iligkileri {izerinde etkisinin oldugunu ve bunun da
toplumda farkli gergeklikleri yasayan toplumsal kesimler arasinda ¢atismaya ya da

miicadeleye neden oldugudur. Toplumsal yapinin korunmasina olanak saglayan ve
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toplumu bir arada tutan deger yargilari, toplumsal degisimi yasayan her kesimin
kendi yasam pratigine bagli olarak farklilasmaktir. Bu durum az 6nce bahsettigimiz

duruma yol agmaktadir.

Arastirma bu alt problemin ¢dézliimlemesi ile, toplumsal begeni diizeyini
tartisgmig ve hareketli medya grafik tasarimi agisindan farkliliklara bir referans
olabildigini goOstermistir. Farkli begeni diizeylerine baghh olarak, arastirma
kapsaminda segilen 5 iilkede, farkli hareketli medya tasarimlarina rastlanmaktadir.
Bu farkliliklarin, genel olarak, iletisim, kiiltiir, toplum ve toplumsal yapidan
kaynaklandig1 belirtilebilir. Teknolojik gelismeler, internet gibi iletisimi, hizlandiran
ve sinirlart  olabildigince azaltan degisimler neticesinde, gelecekte begeni
diizeylerinde birlesmelerin, kaynasmalarin ve koklii degismelerin olabilecegi

sOylenebilir.

4.1.4. Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Kitle iletisiminin ekran {izerinde yogun bigimde yayilmasiyla birlikte grafik
tasariminda ekrana 6zgli sinirlamalar ve zorunluluklarin yani sira yeni olanaklar,
degisimler ve hatta yeni kavramlar ortaya ¢ikmistir. Bu degisimlerin basinda ise
hareket, ses ve zaman Ogelerinin de artik grafik tasarimin temel Ogeleri haline

gelmesidir.

Hareketli grafikler zaman-temelli medya (time-based media) ile iligkili olarak
hazirlanan tasarimlardir. Bu nedenle hareketli grafikler iginde video, film,
animasyon, fotograf, illlistrasyon ve miizigi barindirabilir. Bu bakimdan hareketli
grafikleri sadece hareket eden grafikler olarak tanimlamak yanlis olacaktir. Hareketli
grafiklerin bu ¢ok disiplinli altyapisi, tasarim ve sanatin i¢ i¢e gectigi ¢ok boyutlu bir

ortama zemin hazirlamaktadir.

Kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasi ve hareketli grafik tiretiminde kullanilan
yazilimlarin cesitliligi tasarimciya daha 6nce hi¢ olmadigi kadar yaratici secenekler

sunmaya baslamustir. Internetin, teknolojiyle beraber biiyiik bir kiiltiirel, sosyal ve
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toplumsal degisime neden olacagt cok acik bir gergektir. Tasarimcinin bu
degisimdeki 6nemli rolii her zamankinden daha belirgin hale gelmektedir. Gorsel
iletisim baglaminda hareketli grafiklerin giderek artan kullanimi yeni iletisim araglari
ve ¢Ozlimlerini de beraberinde getirecektir. Bu nedenle grafik tasarim siirekli
gelismeli; var olan dil ve algi sistemlerini zorlamalidir. Yeni gorsel iletisim dilinde
tasarimet, degisimlere agik olmali ve kendini siirekli glincellemelidir. Ayn1 zamanda
icinde bulundugu veya tasarim hazirladigi toplumu, toplumun yapisini, kiiltiiriinii,
begeni diizeylerini ¢ok iyi arastirdiktan sonra hareketli medya grafik tasarimini

hazirlamalidir.

Hareketli grafik egitimi alan Ogrencinin ayni anda ¢ok farkli disiplinlere
hakim olmasi ve yaratici iletisim prensiplerini 6n planda tutmasi ancak genis
kapsamli, zengin egitsel igerige sahip, kendini siirekli giincelleyen ve tutarli bir
egitim sayesinde miimkiindiir. Bunun icin, hem hareketli medya grafik tasarimina
yonelik egitimlerin, hem de hareketli medya grafik tasarimi ile yapilacak egitimlerin,
konunun uzmanlar1 ve egitimci uzmanlarca yeniden ele alinip, planlanip gelecege

doniik yeni bir egitim modeli gelistirmeleri gerekmektedir.

4.1.5. Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Iletisim, iizerlerine belirli anlamlar yiiklenen simgelerin aligverisini konu
almaktadir. Duygu, diisiince, bilgi ile deneyimlerin diger insanlarla paylasilmasi
siireci igerisinde var olmaktadir. Iletisim siirecinin diger bir amaci da &tekini tanima
ve kendi varolusunu gerceklestirmedir. Toplum, iletisim sayesinde biitlinlesir.
Toplum biitiinlestiginde toplumsal yapidan ve kiiltiirden s6z edilebilir. Bu amacina
ulagmak i¢in insan sinema, TV, radyo, mektup, telefon, ve internet gibi ¢esitli iletim

araglarindan yararlanmistir.

Iletisim 6grenilen bir faaliyettir. Insanlar, nasil iletisim kurulacag: konusunda,
yine iletisimin kendisinden yararlanmaktadir. Glinlimiiz iletisim teknolojilerine
baktigimizda, daha hizli, daha kolay, daha eglenceli ve daha ucuz olan insanlar

tarafindan tercih edilmekte ve kullanilmaktadir. Bunlarin basinda, TV ve internet
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gelmektedir. Bununla beraber, bir ¢ok degisme de beraberinde gergeklesmistir.
Degisen beklentiler ve ¢dziim yollari, farkli alanlar dogurmustur. Ornegin; iletisgim
fakiiltelerinin igerisine giiniimiizde, gorsel iletisim tasarimi boliimleri kurulmustur.
Bu ornek, artik iletisimin salt olarak ele alinamayacaginin, tasarim unsurunun

iletisimin en temel pargalarindan oldugunun gostergesidir.

fletisim iizerine calisanlar, arastirmacilar, tasarimcilar, reklamcilar ve
medyacilar, oncelikle iletisim kuracagi baglantinin, hedef kitlesinin genel ve detay
ozelliklerini incelemekte, buna bagli olarak, en dogru iletisim aracini ve bu arag
igerisinde kullanilacak tasarimi planlamaktadirlar. TV ve internet iletisimi agisindan,
mesaj ve igerik ne olursa olsun, grafik tasarim ve hareketli medya grafik tasarimi ¢ok
onemlidir. Igerik, en begenilecek, en eglenceli ve en net bir sekilde tiim aglara
ulastirllmalidir. Bu nedenle hareketli medya grafik tasarimi ve toplumsal begeni

diizeyi, iletisim agisindan ¢ok dnem kazanmaktadir.

Toplumsal begeni diizeyi ve iletisim alaninda kullanilan hareketli medya
tasarimlari arasinda dogrudan bir iligki s6z konusudur. Tiim iletisim araglart iginde,
begeni diizeylerini dikkate almadan yapilmis, hedefine ulagsmis bir hareketli medya
grafik tasarimindan s6z edilemez. Bu nedenle bir ililkede yapilan hareketli medya
tasarimlari, o tilkedeki ve iletisim medyasindaki begeni diizeyini anlama bakimindan
bir ipucu niteligindedir. Ozellikle yerel TV kanallarindaki hareketli medya grafik
tasarimlari, yayinlandigi iilke ve begeni diizeyi hakkinda, bliyiik 6l¢iide dogru bir
bilgi aktarabilmektedirler.

4.1. 6. Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Egitimin bir amaci da, egitimi bireysellestirmek ve kolaylagtirmaktir.
Hareketli medya tasarimlari, bunu en iyi sekilde saglayarak gorsel, ¢abuk ve 6zlii bir
Ogrenim saglamaya yardimci olmaktadir. Hareketli tipografiler, zekice tasarlanmis
grafikler, ses, miizik ve iy1 planlanmis, akilda kalacak bir senaryo ile birlestirilmis,
hareketli medya tasarimlar1 sayesinde, egitim siirecini sikiciliktan ¢ikararak sevimli

bir hale doniistliriip, 6grenme istegini artirabilmek miimkiin olmaktadir.
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Hareketli medya grafik tasariminin igeriginde, video, goriintii, ses, dublaj,
miizik, animasyon, tipografi ve hareketli grafikler oldugu ig¢in, egitim alaninda
kullanimlarda, bu igerik verimi ve etkinligi artirmaktadir. Aym1 zamanda bu
tasarimlar ile, zaman ve hareket olgularini da igerisinde barindirdiklarindan, genis bir
Olcege yayilabilecek bir anlatimi, bu 6zellikler sayesinde, daha hizli, daha kalici,

daha etkili ve eglenceli bir sekilde bilgiyi aktarmak miimkiin olmaktadir.

Yakin gelecekte, kullanim alanlar1 daha da genisleyecek olan hareketli medya
grafik tasariminin, 6zellikle egitim alaninda kullanimlar ile ilgili, ¢ok sayida caligma
ve arastirma yapilacaktir. Hi¢ siliphesiz; hareketli grafikler ve animasyon yoluyla
yapilacak egitimler, ¢ok kisa bir zamanda, konu hakkinda arastirma yapan

uzmanlarca 6nemi daha sik vurgulanir ve yeni metodlar1 uygulanir hale gelecektir.
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4. 3. Farkh Begeni Diizeylerine Sahip Ulkelerdeki,
Hareketli Medya Ornekleri

Arastirmanin ¢esitli noktalarinda, birden fazla kere ifade edilmis olan,
verilerin Olglilemeyen ve hesaplanamayan verilen olmasi sebebiyle, genel olarak
gbzlemleme, inceleme ve yorumlama yontemleri {izerinden durulmustur. Konunun
uzmanlarinin, hareketli medya sektoriinde ¢alisan tasarimei ve yoneticilerin fikir ve
yorumlari arastirmaya ¢ok onemli oranda etki saglamistir. Fakat yorum ve fikirleri
degerlendirirken, farkli kiiltiir ve toplum yapisina sahip, farkl: tilkelerin uzmanlariyla
goriismenin ve o fikirleri toplanmanin ¢ok dnemli oldugu arastirmanin dogrulugu
acisindan belirgin bir noktaydi. Bu sebeple arastirma Oncesi, genel olarak

arastirmanin sinirliliklar agisindan 6nemli kararlar alinmaliydi.

Danigsmanlarin yonlendirmesi ile farkl: kiiltiir ve toplumsal yap1 agisindan bes
farkli tilke belirlenmistir. Bu iilkeler sirasiyla Tiirkiye, Amerika, Japonya, Fransa ve
[ran' dir. Arastirmanin geneli kapsayan onemli bir noktasi olmasi agisindan bu
tilkelerin verilerine iki sekilde ulasmanin uygun olacag: saptandi. Birincisi internet
tizerinden gerekli kisi ve kurumlarla irtibata gecerek, goriislerin ve fikirlerin
ornekleriyle alinmasi, ikincisi ise uygun sartlarin ve zamanin ayarlanmasi
durumunda bu iilkelere giderek, yerinde incelemeler ve arastirmalar yapmakti.

Caligsma siirecinde uzaktan veya ziyaret seklinde arastirmalar yapildi.

Bu aragtirmanin bu asamasi sebebiyle, Almanya, Fransa, italya, Hindistan ve
[ran'a arastirma ve inceleme gezileri yapildi. Arastirma oncesinde planlanmamus
Almanya, italya ve Hindistan gezileri de arastirma agisindan, farkli toplum ve
kiltlirlerin incelenmesi noktasi ile ¢ok yararli olmustur. Japonya ve Amerika' ya vize
ve maddi imkansizliklar sebebiyle gidilememis, internet iizerinden saglanan

baglantilar aracilig1 ile veriler toplanmis, incelenmis ve yorumlanmustir.

Her iilkeye ait bir ¢ok hareketli medya 6rnegi igerisinden, toplumsal ve
kiltiirel detaylar1 tasimalar1 acisindan, birer 6rnek segilerek, arastirmaya Ornek

analiz, inceleme ve yorum olarak dahil edilmistir.
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4. 3. 1. Tiirkiye

Tiirkiye' nin toplumsal yapisini analiz ederken "dis diinya", "ideoloji" ve
"sinifsal gelisim" gibi olgular1 gbz oniline almak gerekir. Bu olgulardan “dis
diinya” ile olan iliskiler, Tiirkiye' nin toplumsal yapisimi her doénemde
etkilemistir. Tiirkiye, gerek ekonomik alanda; gerek toplumsal, kiiltiirel alanda;
ve gerekse tarihsel siirecte, dis diinyayla her zaman bir etkilesim i¢inde olmustur.
Bu nedenle "dis diinya"nin Tiirkiye' nin toplumsal yapisi iizerindeki etkisi
yadsimamaz. Aym sekilde "sinifsal gelisim" ve "ideoloji" olgular1 da birbirleriyle
etkilesim iginde olan ve toplumsal yapiy1 6ziimsemekte 6nemli kavramlardir. Bu
acidan, bu iki olgu birbirleriyle siirekli bir etkilesim icindedir. Ornegin belli bir
ideolojinin etkisi altinda gelisen bir sinif, giiclenince bu ideolojiyi degisiklige
ugratabilir. Tirkiye' nin toplumsal yapisini etkilemis ideolojilere 6rnek olarak

"muhafazakarlik" gosterilebilir. Fakat Tiirk muhafazakarligin1i Avrupa iilkelerinde

var olan 6rneklerinden ayirmak gerekir.

Tiirkiye' nin toplumsal yapisini analiz ederken, irdelenmesi gereken
esaslar gibi, siiphesiz bu yapiyr etkileyen bagka faktorlerden de s6z etmek
gerekir. Ornegin; egitimin, kentlesmenin, ekonomideki gelismenin ve
enflasyonun, sivil toplumlarin, Tiirk insan1 karakter yapisinin, bu topraklarda
yasayan ¢esitli etnik gruplarin ve irklarin ve daha bir¢ok degiskenin Tiirkiye' nin

toplumsal yapis1 tizerindeki etkisini incelemek de faydali olacaktir.

Tirkiyenin dis diinya ile olan etkilesimi ve teknolojik gelismeler,
Hareketli medya tasariminin iilkedeki gelisimi acisindan ¢ok Onemlidir.
Gelismeleri bu yonde etkileyen yapi, muhafazakarlik, siyasal durum ve toplumu
olusturan diger faktorlerle de toplumun begeni diizeyini olumlu-olumsuz
etkilemektedir. Medya okur yazarligimin beklenen ve istenen seviyelerde
olmamas1 da gorsel ve hareketli medyanin Onemini ortaya koymaktadir. Bu
nedenle Tiirkiye' nin yapist ve gelecekteki durumu agisindan, hareketli medya
kavrami ¢ok 6nem arz etmektedir. Secilen {ilkeler agisindan, i¢cinde yasadigimiz
Tiirkiye, toplumsal yapist ve kiiltiirii ile begeni diizeyi ve hareketli medya

tasarimlari iligkisini gostermesi agisindan ¢ok 6nemlidir.
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Bu yaklasimlarla yola c¢ikarak, Tirkiye' de, 1923'te baslayan batililagsma,
cagdaslasma ve yenilik¢i hareketler, 2000' 1i yillardan itibaren, "muhafazakar ve
"geleneksel" bir toplumsal yapiya doniis goriilmeye baslamistir. Kuskusuz bu

toplumsal yap1 6zellikleri, kiiltiirde ve begeni diizeylerinde kendini gostermektedir.

Tiirkiye' de ulusal olarak yaymn yapan biiylik televizyon kanallar1 vardir. Star
TV, bunlarin en énemlilerindir. Star TV yeni yi1l ve yeni yayin dénemi i¢in, konsept
olarak belirledikleri bir konuyu ve televizyonun karakter ve oyuncu igeriklerini bir
hareketli medya sunumuyla tanitmisti. Caligmada tipografik agidan ¢ok fazla 6geye
rastlamak miimkiin olmamakla beraber, renk, 151k ve miizik agisindan Tiirkiye

kiiltiirlinti yansittigini sdyleyebiliriz.

(Resim 92)

Calisma televizyon kanalimin en iddiali yapimlarindan, Tims Yapim
sirketinin, yapimciligimi Timur Saver' nin yaptigi, Meral Okay' in vefatina kadar,
yazip yoOnettigi, sonrasinda ise Yilmaz Sahin' in devam ettigi Muhtesem Yiizyil

dizisinin, bag karakterlerinin goriintiileri dikkat ¢ekmektedir.

Sahnenin arkasinda ise karanlik gdkyiizii, hareketli medya tasariminin koyu
bir zemin ilizerinde devam edecegi izlenimini vermektedir. Gokyiiziinde belirgin

biiyiik bir y1ldiz bulunmaktadir.
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(Resim 93)

Sonraki devam eden sahnede, arkada gordiiglimiiz yildizin yakinlagarak

biiyiidiigiinii ve parlakliginin arttigin1 gérmekteyiz.

(Resim 94)

Bir sonraki sahnede tasarimci 6nceki sahnedeki yildizin sebebini izleyicilere
aktarmaktadir. Bu sahnede ise, yildizin grafiksel olarak parcalanmis bir kisminin
arka plan olarak kullanildigi ve onde de televizyon programlari ve sunucularinin
ipuclarini veren yesil zemin teknigi ile ¢ekilmis ve soyut bir stiidyo goriintiisiindeki

video goriintiilerini gérmekteyiz.
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(Resim 95)

Sonraki sahnede tasarimcinin, elmas, pirlanta gibi objeleri kullanarak
televizyon programlarinda gorev alan sunucu ve oyuncularinin degerini ifade etmek

icin planladig1 anlagilmaktadir.

(Resim 96)

Her sahnede farkli programlar, farkli renklerle gosterilmektedir. Bu renkler

ekranin igeriginin zenginligini ifade etmek icin diisiiniilmiistiir.
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(Resim 97)

Ayni zamanda ¢ekimlerdeki sunucularin duruslar1 ve ifadeleri ile tasarimci,

programlarin igerikleri hakkinda az da olsa fikir vermektedir.

(Resim 98)

Sahnelerde, program sunucularinin etrafinda yildizlar parlamakta ve koyu

zemin iizerinde yanip sonmektedir.
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(Resim 99)

Bu sahnede, yine oyucunun durusu ile rol almakta oldugu dizinin icerigine ve

roliine dair ipuglar1 sahnenin renkleriyle biitiinlestirilmektedir.

(Resim 100)

Sona yaklagildiginda, kadrajin uzaklasarak kiiciiklii biiytiklii yildizlardan

olusan rengarenk bir gékyiizii goriinlimii goriilmektedir.
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(Resim 101)

Sonrasinda gokyliziindeki renkler daha net hale gelmektedir. Ayrica
yildizlarin arasindan bazilar1 biiyiiyerek degisik sekillerde netlesmekte ve ortada

birlesmektedir.

(Resim 102)

Pargalar ve renkler birlesmistir. Ve ortada besgen bir sekil olusturmaktadir.
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A

STAR

YZLERINIZI ALAMAYACAKSINIZ

(Resim 103)

Tim yildiz parcalarinin birlesmesi ve belirli renklerle biitiinlesmeleri
sonucunda, alttaki zeminin yerini beyaz zemin almaktadir. Beyaz zemin sayesinde
pargalarin bir araya getirdikleri anlam daha net ortaya ¢ikmaktadir. Ortada bunlarin

birlesmesinden bir yildiz olugsmaktadir.

Final sahnesinde, tirnaksiz, biiyiik harflerden olusan televizyonun bagligi ve

jenerigin genel icerigini tamamlayan bir slogan goriilmektedir.

Kiiltiir ve toplumsal yapt degerlendirilmesinin Otesinde, bu ¢aligmadan
hareketli medya tasarimlarinda gorsel acidan daha zengin hale getirilmesi i¢in,
goriintli, video, hareketli grafikler ve sesin bir arada kullanilmalar1 dikkat

¢ekmektedir.
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Bir diger onemli hareketli medya tasarim 6rnegi de, Tiirkiye TV kanallar
acisindan, devlet TV' si olarak dikkat ¢eken, biiylik biitcelerle yiiriitiilen ve son
zamanlarda, bir ¢ok dilde ve tarzda, farkli TV kanallar ile izleyicilerin karsisina

cikmakta olan, TRT TV kanalinin yeni yayin dénemi i¢in hazirlattig1 jeneriklerdir.

<> HABER
A

(Resim 104)

Kanal, ana renk secimi acisindan mavi, turkuaz, lacivert ve beyaza dogru
acillan mavinin tonlarini tercih etmistir. Logodaki kirmizi bu fon sayesinde ¢ok
rahatlikla dikkat cekmekte ve algilanmaktadir.

(Resim 105)

Diiz, tirnaksiz ve rahat okunabilecek kadar biiyiik tercih edilmis fontlar, yan
kamera hareketlerinden, tam kasidan kadraja gecmekte ve izleyiciyi bir siire
okutacak kadar ekranda kalmaktadir.
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Az Sonra

(O dreambox

(Resim 106)

Ayni tonlar ve animasyonlarin ana ekranda goriinen halleri, farkli agilardan
farkli giris boliimlerinde kullanilmistir. Yarin, bugiin, az sonra gibi program ara
duyuru boliimlerinde yazilar beyaz iizerinde tasarlanmis ve tarih ve saat belirtmeleri

acisindan dogru tercih edilmistir.

: 'r\
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(Resim 107)

Genel olarak segilen renk mavi tonlar1 olmasinin yaninda, farkli programlar
icin, mavi tonlarla uyumsuz olmayan farkli renkler de kullanilmistir. Ornegin spor
programinda yesil tonlar1 hakimdir.

(S dreambox

(Resim 108)
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(Resim 109)

Spor programi sonrasi baslayacak programa gecilirken, iki program igin
secilen iki farkli renk, bu kisimda ¢ok net bir sekilde goriilmektedir. Ayn1 zamanda
siliiet olarak kullanilan grafik 6geler sayesinde, yazi gelmeden jenerik hakkinda
ipuclar1 da verilmektedir.

(Resim 110)

Bunun yaninda tasarim, figlirlerde kullanilan cicek, kelebek ve ufukta
yiriimekte olan deve kervani, baslayacak programla ile ilgili bilgi verirken,
salincakta sallanan cocuk, erkek ve bayan figiirlerle, hedef kitlesinin ipuc¢larini da
vermektedir.

(Resim 111)
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(Resim 112)

Jeneriklerde; dizi, belgesel, eglence, miizik ve ¢ocuk programi gibi, tim
programlar i¢in ayr1 renkler, farkli siliiet grafik 6geler ve animasyonlar tercih

edilmistir.

(Resim 113)

TRT 6rnegi, kullanidig renkler, animasyonlu siliiet grafik 6geler, jeneriklerin
stireleri ve kullanilan fontlar agisindan, bizlere Tiirkiye hakkinda bir ¢ok ipuclari
vermektedir. Bunun yaninda TRT, Arapca gibi, farkli dillerde yayin yaptigi
kanallarinda, kanali izleyecek kitlenin begeni diizeyine goére farkli tarz, renk ve

ogeler kullanmistir.

4.3.2. Japonya
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Japonya, Dogu Asya' da bir ada iilkesidir. Biiyiik Okyanus' ta
bulunan Japonya Cin, Kore ve Rusya' nin dogusunda, kuzeyde Ohotsk
Denizi' nden giineyde Dogu Cin Denizi' ne kadar uzanir. Bu nedenle
Japonya "Dogan Giinesin Ulkesi" diye de bilinir. Gayri Safi Yurtigi
Hasilaya gore Japonya Amerika Birlesik Devletleri' nden sonra diinyada
ikinci siradadir. Birlesmis Milletler, G8 ve APEC {iyesidir. Savunma
biitcesi diinya besincisidir. Diinyanin en biiyiik dérdiincii ihracatgisi ve
en biiyiik altinci ithalatgisidir(Web Editor, 1999: 1).

Geleneksel yasam tarzini ileri teknoloji ile ayn1 potada eriten Japonya, ayni
zamanda bulundugu bélgenin en o6nemli teknolojik giiclerinden biridir. Ileri
teknolojinin kalbi olarak goriilmesine ragmen, Japonya hala toplumsal yapisi ve
calisma diinyasinin hiyerarsik diizeni agisindan geleneksel bir yapi1 igindedir. Cogu
Japon yasamlar1 boyunca ayni isyerinde ¢alismaktadir. Ancak bu ve diger gelenekler
bat1 kiiltiirinlin etkisine daha acik bir neslin gelismesi ile sorgulanir olmustur.
Japonya ayn1 zamanda diinya siyasetinin en etkili iilkelerinden birisidir. Uluslararasi
yardim ¢alismalarinda bagislari ile 6n siralardaki Japonya, kiiresel sermaye acisindan

da odak noktalardan birisidir.

Geleneksel Japon Kkiiltlirlinde kadin-erkek ayrimi yogun olarak vardir. En
basitinden Japoncada' erkek dili' ve' kadin dili' vardir. Erkekler olduk¢a erkeksi bir
dille konusurken kadinlar bu dile ait kelimeleri iinlemleri kullanirken daha
dikkatlidirler. Ancak giinlimiizde Japon kiiltiiriinde egemen olan yabancilasma her
alana oldugu gibi dile ve medyaya da etki etmistir. Japonya' da yayincilik ve medya

sektorld son derece etkili ve ileridir.

Ozel olsun, kamuya ait olsun kendilerine saglam konum edinmis
yayin kurumlari, izleyici ¢ekmek icin zorlu bir rekabet halinde. Kamu
yayin kurulusu da dahil olmak fiizere iilkede kara vericileriyle yaym
yapan 5 televizyon kurulusu bulunmaktadir (Web Editor, 1999: 2).

Japonya da bu sebeple, medya sektorii ¢cok hareketlidir. Yaym kurumlarinin
uzmanlik alanlari ise farklilik gostermektedir. Milyonlarca kisi yayinlari uydu veya
kablolu yayinlar araciligiyla takip etmektedir. NHK, ayni1 zamanda ¢ok daha iyi ve
canli yayin kalitesi saglayan yiliksek tanimli televizyon sistemlerinin (HDTV) de

yaraticilarindandir. Ayn1 zamanda yavas yavas karasal alicilarla dijital yayina da
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gecilmektedir. Haber programlari, diziler, eglence programlar1 yaninda spor, 6zelikle
beyzbol biiyiik kitleleri ekran basina c¢ekmektedir. Yabancit yapimlar baslica
kanallarin yayimlarinda agrilikli bir konumda degil ancak bat1 etkisi yerli yapimlar
tizerinde kendini gostermektedir. Japonya' reality TV' diye anilan, siradan insanlarin
katildig1 programlara Avrupa lilkeleri ve Amerika Birlesik Devletleri' nden ¢ok daha
once girilmistir. Arica iilkede gazete okuma oranlar1 ¢ok yiiksek. Japonlarin yiizde
80'1 giinde en az bir gazete okumaktadir(Web Editor, 1999: 2). Ulusal 6lgekli giinliik
gazetelerin tiraji milyonlarla ifade edilmektedir. Cogu biiyiik gazetenin ayr1 6gle ve

aksam baskilar1 yapmasi bu rakamlarin artmasina da katkida bulunmaktadir.

Medya gelisimleri bu noktada olmasina karsin, hareketli medya
tasarimcilarinin ve toplumsal yapiyr olusturan bireylerin yaslari, begeni diizeyini
etkileyen en Onemli faktorlerdendir. Dini yapisinin farkliliklar1 ve bu anlamda
toplumda olugmus inang sistemi kaynakli kiiltiir kalintilar1 da toplumsal begeniyi
etkileyen etkenlerdendir. Bunlarin yanm1 sira bu gelenekselci yapidan siyrilmak
isteyen yeni neslin, yogun teknoloji iliskisi ile birlikte dis diinya ile olan baglantisi,
toplumsal yapida degismelere ve farklilagmalara yol agmaktadir. Bu nedenle ¢alisma
evreni igerisine dahil edilen Japonya' da gerek diinya iizerindeki konumu gerekse
farklr kiiltiir, toplum ve begeni diizeyleri agisindan 6nemli bir tercihtir. Bu jenerik,
Japonya televizyonlarmin en biiyiiklerinden birisi olan, NC Kyo kanalinda

yayinlanan bir program i¢in tasarlanmaistir.

(Resim 114)
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Sahneler, siyah iizerine beyaz, beyaz lizerine siyah olarak, ¢izim animasyon
teknigi kullanilarak, Japon Kkiiltiirlinii yansitan ve Japonya denince akla gelen

0gelerden olusmaktadir.

(Resim 115)

Sahne gecislerinde, kameranin ileriye dogru harekete gegmesi sebebiyle, bazi
goriintiilerin netlesmesi, bazilarinin ise netligini kaybetmesiyle yaratilan ara hareketli

grafikler kullanilmaktadir.

(Resim 116)
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(Resim 117)

Kis sartlar1, kar, yagmur, ugusan yapraklar, arka planda yer alan daglar, Japon

kiyafetleri giymis karakterler, kiiltiirel ipuglar1 olarak goriilmektedir.

(Resim 118)

Sahne gegisi esnasinda kadrajin {icte birlik kismini dolduran, yakinlasan

yaprak iizerine, Japonca karakterlerle yazili jenerik basliklar: goriilmektedir.
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(Resim 119)

Bu sahnede de kadrajda bulunan yanardag iizerine kaligrafik baglik Japon

kiiltiirtinii gosteren en belirgin sahnelerden biridir.

(Resim 120)

Sahnenin  devaminda  goriintiilerdeki  illiistrasyonlarin  renklendigini
goriiyoruz. Goriintiilerde yer alan pembe c¢icekli agaclara, Japonya Televizyonlarinda

kullanilan hareketli medya ¢alismalarinin bir ¢ogunda rastlanmaktadir.
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(Resim 121)

Deniz kenar1 bir yerlesim, ev tipleri, uzun govdeli agaglar, balik¢1 tekneleri ve
arka planda yanardag goriintiisii lizerindeki Japonca yazilarla tipik bir Japon jenerik

yapisindan bir sahne goriilmektedir.

(Resim 122)
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(Resim 123)

Bu sahnede, Tiirkiye' de bilinen en eski geleneksel ve Kkiiltlirel sanat
tiirlerinden biri olan minyatiiriin bir benzeri olan Japon minyatiirleri ve toplumsal

yapi igerisinde Japonya' daki halkin yaptig1 isleri gosteren 6geler goriilmektedir.

(Resim 124)

Son sahnede, siyah beyaz ekran renklenmistir. Kadraj uzaklasarak, genel
planda, dik Japonya daglari, gol ve gokyliziiyle beraber ay goriinmekte. Son olarak
gokyiiziinde beliren yazilarla programin baglig1 ve ismi belirmektedir.
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Bu 6rnekte, Japon yazi sanat1 i¢in kullanilan persomen kagitlarinin dokusuna benzer
bir fon goriilmektedir. Sonrasinda programin igerigini anlatan yazilar, yavasca

yazilarak ekrana gelmektedir.

(Resim 125)

Bir el yazarmis gibi yazilar, resimsel bir anlatimla, animasyonlu bir sekilde,
yukarindan asagiya dogru yazilirken, kamera da uzaklagarak tim metni gostermek
icin daha genis goriiniise dogru gerilemektedir.

(Resim 126)
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(Resim 127)

Japon Kkiiltiirlinde, uzun yillardir kaybolmamasi i¢in ¢aba gdsterilen ve yeni
nesillere dgretilen degerlerden biri de yazi sanati gibi, suluboya ve lavi teknigi ile
yapilan geleneksel resimlerdir.

(Resim 128)

Bu sahnelerde, sulu boya ve lavi teknigini andiran animasyon teknikleri
kullanilarak, siyah ve kirmizi renkler Japon kiiltiiriine dair gorseller kullanilmigtir.

(Resim 129)
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(Resim 130)

Sahnelerde, renklerin damlamasi ile kamera acilar1 degismektedir. Diisen
damlalarin i¢inden program ile ilgili goriintiiler belirmektedir.

(Resim 131)

Helikopter bocegi, ekran1 yatay olarak gegerken biraktigi damlalarla, jenerigi
son sahneye gecirmektedir. Koyu tonlariyla kirmizi bir fon belirmektedir. Fon
tizerinde olusan Japonca yazilar ve baslikla jenerik sona ermektedir.

(Resim 132)
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4. 3. 3. Amerika
Amerika, Amerika cok kiiltiirlii, kozmopolit bir yapiya sahiptir. Tarihsel
derinliklerden gelen, belirgin 6rf ve adetleri yoktur, aligkanliklar hayatlarinda biiyiik
bir yer tutar. Her ne kadar Asya ve Avrupa iilkelerine oranla koklii bir gegmise sahip
olmasa da Amerika da yiizyillar icerisinde kendi kiiltiirel 6gelerini olusturan bir
devlet olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aynen sahip oldugu federe yapisi gibi kisileri
arasinda da 1k, etnik kimlik gibi bireysel 6zellikleri farkli olan Amerika Birlesik

devletleri, zamanla kendi kiiltiiriinii olusturmustur.

Disaridan ¢ok gd¢ almistir ve almaktadir. Baslica goc¢ aldigi Ingiltere,
Ispanya, Fransa ve Portekiz gibi farkli iilkelerin kiiltiirlerini potasinda eritebilmistir.
Bu anlamda sinir komsusu Kanada' dan farklidir. Kanada, go¢ aldig: tilkeleri direkt
olarak ayr1 bir kiiltiir olarak goriir, ¢ok kiiltiirlilik / c¢ogul kiiltiirlililk olarak
cevirebilecegimiz' multiculturalism' unsurunu benimser. Bu ylizden de Ornegin
tanisirken Kanadalilar' French-Canadian' ,' Indian-Canadian' gibi etnik 6zelligini de
belirtirler. Ciinkii iilkelerini tiim kiiltiirlerin farkli 6zelliklerini i¢inde barindiran,
cesitli kiiltlirlerden olusan bir biitiin olarak goriirler. Amerika i¢in bu durum tam
tersidir, farkli kiiltiirlerin bir araya gelip ayn1 potada erimesi ve dolayisiyla da'

Amerikali olmak' s6z konusudur.

Amerikan kiiltiiriiniin en 6nemli 6zelliklerinden biri “Individualism” yani
Ferdiyetgilik' tir. Bu 6zellik geregince kisi; fikirlerinde ve eylemlerinde kendi basina
hareket eder ve kendi basarilari/basarisizliklart ile degerlendirilir. Ulkenin
ozgiirliikleri ve ozgilir diisiinceyi destekleyen ve koruyan yapisi ile bu 6ge i¢ ice
geemis durumdadir. Toplumsal yaklagim, toplum iradesinden dnce bireyin iradesi ve
haklar1 6nem tasir. Ancak etnik farkliliklar bu konuda varyasyonlar gosterebilir:
Siyahi Amerikalilarda birlik olusturma, birlikte hareket etmenin orneklerine sikga

rastlanmasi bu varyasyonlara ornektir.

Amerikan toplumu i¢in dort farklt donemden bahsedilebilir. Bunlar: TV
icadindan 6nce ve sonra, sinemadan Once ve sonra olmak iizere iki grupta ele

alinabilir. Bu dort donemi olusturan iki unsur; TV ve sinema, arastirma acisindan en
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Oonemli kaynaktir. Bu unsurlarin, Amerikan toplumu tizerinde olusturduklar: degisim,
kiiltiirel etkiler ve begeni diizeyi iliskileri aragtirmanin geneli agisindan ¢ok
onemlidir. Amerika' da, TV, sinema ve medya unsurlari, en az, toplumu ve kiltiiri
olusturan diger tiim etkenler kadar etkindir. Bu nedenle, hareketli medya tasariminin
giicli, toplumsal begeni diizeyi ile olan iliskisi; Amerika analizi ile kendini en iyi

sekilde gostermektedir.

National Geographic diinyanin ve Amerika' nin en Onemli televizyon
kanallarindan birisidir. Bu anlamda hareketli medya tasarimlarina son derece 6nem
vermektedirler. Ve bunun neticesi olarak, sayisiz 6diilii olan hareketli medya

tasarimlarina sahiptirler. Incelenen jenerik, bunlardan bir tanesidir.

(Resim 133)

Ik sahnede, televizyonun sade ve etkili logosu, bir doga gériintiisii {izerinde

goriilmektedir. Uzerinde bulundugu kadraja cerceve gibi durmaktadir.

Bu jenerikten de anlasilacagi gibi hareketli goriintiilerle video goriintiilerinin
biitiinligli ¢ok onemlidir. Bu hareketli medya ¢alismasinda duman ve pargacik

animasyonu ile sahneler arasinda gegisler yaratilmistir.
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(Resim 134)

(Resim 135)

(Resim 136)
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(Resim 137)

Sahnelerde televizyon kanalimin yayin anlayisi acisindan doganin tiim
alanlarmi konu aldigi anlasilmaktadir. Karada ¢ekilmis ceylan ¢ekiminden, duman
efekti sayesinde deniz i¢i deniz anasi siiriilerinin dinamik hareketleri ve miizik

senkronizasyonunun saglandigi sahneye gegerek etkin bir ¢ekim saglanmistir.

(Resim 138)

Hemen hemen tiim sahnelerde, biiyiik-kiiclik, agik-koyu, uzak-yakin gibi

grafiksel tasarim 6zellikleri de goriilmektedir.
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(Resim 139)

Daha onceki sahnelerde oldugu gibi, bu sahnede de zebralarin kostugu
goriintiiden, kelebeklerin ugustugu, yesil tonlarin agirlikli goriildiigii bagka bir doga
goriintlistine gecilmektedir. Bu iki sahne arasinda acik koyu kontrasti dikkat

cekmektedir. Bu kontrast sayesinde gegis efektinin etkisi artmistir.

(Resim 140)
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(Resim 141)

Zebranin beyaz ve grilerden olusan dokusu, bu sahnede kelebege

doniismektedir. Ekranin ortasinda belirgin bir biiytikliikte ugmaktadir.

(Resim 142)

Baslangicta bulanik olan arka plan goriintiisli, giderek netlesmektedir. Buna

paralel goriintii uzaklasarak etraftaki diger kelebekler goriintiiye girmektedir.
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(Resim 143)

Son sahneye yaklasildiginda jenerigin son baslig1 goriilecektir. Bunun i¢in

basliga donilismesi planlanmis kelebek, kadrajin ortasina dogru ugmaktadir.

(Resim 144)

Jenerigin genel akisinin aksine, son sahne daha duragandir. Ve kelebek
kanalin logo basligina doniismektedir. Son saniyelerde ise logo algilanmasi kolay,

net bir sekilde duragandir. Sadece 151k huzmeleri hareket etmektedir.

Diger ornek, daha dinamik ve farkli bir konu i¢in tasarlanmistir. Spor
programlarinin genel olarak jenerikleri hem grafik animasyonlar acisindan, gerekse
kullanilan jenerik miizigi agisindan ¢ok hareketlidir. Bu 6rnekte kullanilan renkler,
programin logosunu hatirlatmaktadir. Tasarlanan her sahne arasindaki gegcisler bir

dontistimle gerceklesmektedir.
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SPORTS *

(Resim 145)

Ilk sahnede, mavi tonu andiran, ¢ok koyu bir fon iizerinde, kirmizi fon
igerisine diiz kalin fontuyla yazilmis baslik ve logo goriilmektedir.

(Resim 146)

Asagiya kayan kamera hareketi sayesinde, yerde duran top, ayak hareketiyle

havalandiran, beyaz sort ve kirmizi formasiyla bir futbolcunun belden alt1 goriiniir.

(Resim 147)
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(Resim 148)

Genel planda, futbolcunun topa vurdugu goriinmektedir. Bir dnceki planda
soyut bir arka plan olarak gordiigiimiiz fonun, bir stad oldugu anlasilmaktadir.

(Resim 149)
Kamera uzaktadir. Stad genel planda ag¢ili kameradan goriinmektedir. Kamera
topa bir anda yakinlagir. Bu kadrajda, topun pargalanmakta oldugu goriinmektedir.

(Resim 150)
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Top hizla ileri dogru giderken, kiigliik pargalara ayrilmaktadir. Bir sonraki
planda futbol topunun, tenis topuna doniistiigii goriilmektedir.

o

(Resim 152)

Futbol topunun, tenis topuna doniistiigii sahnede, tenis sahasinin ¢izgileri sol
alt kistmda belirmistir. Bir sonraki karede tenis¢i de goriintiiye girmektedir.

(Resim 153)
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(Resim 154)

Kamera bir anda tenis topuna yakinlagir. Top parcaciklar sagmaktadir.

(Resim 155)

Sonraki sahnede, yere ¢arpan tenis topu, kirilir ve pargalara ayrilir. Pargalarin
arasindan, tenis topundan daha kii¢iik, kirmiz1 bir top ekrana gelmektedir.
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(Resim 156)

(Resim 157)

Tenis topundan sonra beliren kirmiz1 top, ekrana dogru yaklasirken, topun
etrafini, kiiclik toplarla, metal seritler sarmaya baslamaktadir. Seritler iskelet gibi
biitiin her yeri sardiginda, seritlerin iizeri de kapanmaya baslamaktadir.

(Resim 158)

Seritleri kapatan, kirmizi, siyah c¢izgili, basket topunun dis ylizeyidir. Top
basket topuna dotismektedir. Top, kendi etrafinda donerek tam olarak doniistiiglinde,
programin basligi topun lizerinde logo olarak belirmektedir. Ardindan, program
baglar.
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4.3.4.Fransa

Fransa, diinyanin en ¢ok ziyaret edilen iilkesidir. Diinyada
turizm geliri en yiiksek olan {igiincii biiytlik tilkedir. Avrupa Birligi' nin
ve Birlesmis Milletler' in kurucu iiyelerinden biridir. Birlesmis Milletler
Giivenlik Konseyi' nin bes daimi iiyesinden biridir(Wiki Web Editér,
2012: 1)

Fransa kiltliri, iilkenin bulundugu cografi konum, komsu uluslarla
gelistirilen yogun iligkiler ve tarihin g¢esitli donemlerinde yasanan go¢ dalgalariyla
sekillenmistir. Ozellikle bagkent Paris, iilkenin kiiltiir ve sanat merkezi olma gorevini
istlenmis ve gerek Avrupa' nin gerekse diinyanin en Onde gelen kiiltiir
merkezlerinden biri olmustur. Fransiz sanatcilar, edebiyat¢ilar, modacilar
giiniimiizde pek ¢ok alanda onemli yapitlar vermektedirler. Fransa' nin disaridan
aldig1 yogun go¢ ve gocmenlerin iilkelerinden tasidigi kiiltiir ile Fransa' da giinliik
yasamda Oonemli degisiklikler goze ¢arpmaktadir. Mutfak ve edebiyat alanlarinda 6ne

c¢ikan bu degisikliklerle Fransa her gecen giin daha farkli degisimler yagamaktadir.

Fransiz devrimi (1789) de Fransa toplumu, kiiltiirii ve degisimi
acisindan da ¢ok onemli bir doniim noktasidir. Fransiz Ihtilali ile
miliyeteilik, adalet, esitlik, hiirriyet ve kardeslik gibi kavramlar ortaya
cikmistir. Bunlar Framz Ihtilalinin en 6nemli sonuglarindandir. Bu
donem ayni zamanda romantizmin yiikselis ve diisiis donemi olmustur.
Bir yanda yeniligin bas dondiiriicii agilim1 varken, bir yanda da tarihsel
streklilikteki kopus yazarlarda yalnizlik ve temelsizlik duygusuna yol
acmistir. Bu iki egilim de, Romantizmin Onciilerinden olan
Chateaubriand' 1n yapitlarinda goriilmektedir. Devrime karst olan bu
yazar, gengligin yalmizlik ve mutsuzlugunu lirik ve ritmik bir
diizyaziyla anlattigt René' yle romantik edebiyat i¢cin model
olusturuyordu. Devrimden sonra Fransa' da filozoflarin ve en iistiin
elestirel diisiincenin cagi olmustur. Elestirel diisiince dine ve dinsel
dogmalara oldugu kadar, sivil topluma, sivil toplumun orgiitlenme
bicimine ve temellerine de yonelmistir. Devrimin etkisiyle zengin
burjuvaziyle de uyum iginde olan bir aristokrasinin ince ve daha az
gosterisli begenisiyle belirlenmistir. Bu gelismede sanat amatorleri,
koleksiyoncular1 ve tacirleri belirleyici bir rol oynamislardir. Artik
sanata rengini veren, saray degil kenttir (Wiki Web Editor, 2012: 1).

Bu nedenler ve sonuglar dogrultusunda degisen toplum, baskalasan kiiltiir,

toplumun begeni diizeyini de ¢ok etkilemistir. Devrime kadar burjuvanin
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yonlendirmesiyle kendini gosteren begeni, devrimden sonra kent ve halk odakl
begeni sekline donlismiistiir. Halen daha izlerine sik¢a rastlanan bu etkiler, TV,
medya ve iletisim noktalarinin tamaminda da goriilmektedir. Degisen kiltlir ve
toplum yapisina parallel, begeni diizeylerindeki ve hareketli medya tasarimlarindaki
farklilagmalar1 Fransa 6rneginde de ¢ok net bir sekilde gormek miimkiindiir. Fransiz
devriminin giiniimiizde halen devam eden en temel sonug¢larindan olan miliyetgilik,
adalet, esitlik, htirriyet gibi kavramlara semiyolojik olarak hareketli medya
tasarimlarinda rastlamak miimkiindiir. Bu da gosteriyor ki devrimin Kkiiltiire ve
toplum yapisina olan etkileri, begeni diizeylerine, iletisim alanlarindaki yaklagimlara

ve hareketli medya grafik tasarimlarina hala yansimaktadir.

-
WGRAND
JOURNAL

CANAL+

(Resim 159)

Fransa televizyonlarindaki hareketli medya tasarimlarinda genel olarak
karsilagilan en onemli 6zellik, diiz zemin {izerine, sade ve direk anlatim planlarin
kullanilmasidir. Renk olarak gri, beyaz zemin iizerine, siyah ve kirmizi grafikler

bulunmaktadir.

Hareketli parcalardan olusan kiip yere diiserek bir kitaba doniismektedir.

Kitap acilarak sayfalar goriinmektedir.
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(Resim 160)

(Resim 161)

(Resim 162)

Kamera hizla sayfa iclerine yakinlagsmaktadir. Ve sayfalardaki yazilar {i¢
boyutlu olarak ugusmaktadir. Sahnelerin neredeyse tamaminda kirmizi renge
rastlamak miimkiindiir. Renklerin kullanim:1 her kadrajda dengeli bir sekilde

dagitilmistir.
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(Resim 163)

Sayfalarin devaminda, satir aralarinda kirmizi kiip goriilmektedir. Tasarim
kiip ile basladig1 gibi kiip ile sona ermektedir. Fransa televizyonlarinda, diger iilkeler
ve kiiltiirlerde oldugu gibi u¢ bir uygulama ve kullanima rastlanamamistir. Teknikler
ve uygulamalar acisindan biiyiik farkliliklar yoktur. Farkliliklar genel olarak konu ve

konseptler agisindandir.

Fransa hareketli medya tasarimlari, Italya, Ingiltere ve Amerika' nmn
tasarimlariyla ¢cok benzerlik gostermektedir. Bu benzerligin gerekgeleri tam olarak
bilinememektedir. Fakat teknolojik baglar, internet, uydu iletisimi ve gorsel yaymn

organlar1 sebebiyle oldugu yorumu yapilmaktadir.

Diger calisma; Fransa TV kanallar arasinda, diinya genelinde bir marka
haline gelmis ve hemen hemen diinyanin biitiin {ilkelerinde kendi dilinde yayin yapan
bir kanal haline gelmis, hareketli medya tasarimlar1 acisindan 6nemli 6zellikleri de
olan bir 6rnek olarak, Fashion TV kanalininin jenerigidir. Fashion TV agisindan en
onemli 6geler, 1s1ltil1 pariltili takilar, elbiseler, ¢antalar ve kadin-erkek mankenlerdir.
Genel yogunluk kadin modasi {izerine oldugu i¢in, cogunluklar basliklarda pembe
renk kullanilmistir. Ayni1 zamanda, jeneriklerde, takilari andiran parlak taglar ve

elmas 0gesi dikkat cekmektedir.
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(Resim 164)

"f." fashion TV' nin kisaltmasidir. Logoda da bu sebeple bu kullanilmistir.
Fakat logoyu tamamlamak ic¢in tasarimci, logoyu elmas formuna sokmustur.

Jenerigin ilk karesinde, kahverengi zemin iizerinde, bu logo goriilmektedir.
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(Resim 165)

Bu hareketli medya 6rneginde, tipografik animasyonlara ¢ok rastlanmaktadir.
Kullanilan tipografik animasyonlarda, fashion TV' yi anlatan kelimeler ve ifadeler
kullanilmaktadir. Yaz1 renkleri, sonradan beliren gorselin renkleridir. Yazilar

dagilirken, arka plandaki gorsel belirginlesmektedir.
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Tipografik animasyonlardan olusan jenerikte, kamera vurgu yapilacak
kelimelere tek tek yakinlagarak, seyirciye bu ifadeleri okutmaktadir. Fonda, kiiciik
pariltili puantiyelerin iizerinde acik renkte bir arka plan goriilmektedir. Icinde

bosluklar bulunan harflerde defile videolar1 oynatilmaktadir.
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(Resim 167)
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(Resim 169)
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Tipografik animasyonlarla ve videolarla i¢ ice devam eden jenerik, son

sahnede, siyah fonda elmasli logonun altinda fashion tv yazisiyla tamamlanmaktadir.

(Resim 170)

(Resim 171)

fashionis

(Resim 172)

fashion

(Resim 173)
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4.3.5.iran

Iran, Pers ve Islam kiiltiiriiniin bir karisimidir. M. O. 2000'
lerdeki Iran boélgesi kiiltiiriiniin mirasgis1 olarak kabul edilmektedir.
Ikinci bin yil sirasinda entelektiiellerin ve dinin ve daha énce de halkin
dili olarak Farscaile beraber Iran kiiltiirli, uzun bir siire Ortadogu
ve Orta Asya' nin baskin kiiltiiri olmustur (Wiki Web Editor, 2010: 1)

fran' 1n miisliimanlig1 benimsemesiyle, islam yasam tarz1 da Iran kiiltiiriine
girmistir. Modern Iran' da giinliik yasam Siilik anlayisina gore diizenlenmistir ve
iilkenin sanat, edebiyat ve mimarisi Iran' in derin ulusal gelenegini ve edebi
kiiltiiriinii daimi bir hatirlaticis1 durumundadir. Iran sinemasi modern Iran' da
gelismistir ve bircok Iranli ydnetmen diinya c¢apinda yaptiklar1 calismalarla
tanmmustir. Iran filmleri son yirmi bes yil iginde ii¢ yiizden fazla 6diil kazanmustir.
fran medyas1 6zel ve kamu isletmeciliginin bir karisimidir. Ancak kitaplar ve filmler
yaymlanmadan 6nce Kiiltir ve Islami Rehberlik Bakanligi tarafindan mutlaka
onaylanmaktadir. Onay almayan filmler genellikle devlet sansiiriine ugramaktadir.
Internet Iran gencligi arasinda inanilmaz oranda yayilmis durumdadir. Iran bugiin

diinyada dordiincii biiyiik blogger sayisina sahip iilkedir.

[ran, diinyanim en zengin sanat geleneklerine sahip olan iilkelerden biridir ve
bir¢ok disiplini i¢ine almaktadir; mimari, resim, dokuma, ¢omlekg¢ilik, Hat sanati,
Metal isleme ve Tas oymacilig1 gibi. Hali dokuma Fars kiiltiiriiniin ve sanatinin en

0zgiin dallarindan biridir ve kokii antik caglara kadar uzanmaktadir.

[ranlilar mimaride matematik, geometri ve astronomiyi ilk kez
kullananlardandir. Klasik iran mimarisinin ana yapilar1 cami ve saraylardir. Iran, gok
sayida sanat evi ve galerisinin yani sira diinyadaki en biiyiik ve degerli miicevher
koleksiyonlarina da sahiptir. Bu derece yogun bir kiiltiirel derinlige sahip olmasina
ragmen, Islam devrimi sonrasinda, iletisim araglarinda, medya tasarimlarinda devlet
baskist ve denetimleri yogun bir sekilde goriilmektedir. Bu din baskist kiiltiirel ve
toplumsal yapiy1 etkiledigi gibi, tiim gorsel alanlar1 ve sanatsal etkinlikleri de
etkilemektedir. Toplumu olusturan bireylerin ve medya iletisim alaninda ¢alisanlarin

internet aracilig1 ile diinyaya agik olmalarinin yani sira bu baskici unsur tasarimcilari
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ve toplumun begeni diizeyini ¢esitli sekillerde ve seviyelerde etkilemektedir.

Ozellikle Avrupa ve Amerika' nin takip ettigi Iran sinemasi, diinyaya agilma
potansiyeline, gelismelere agik olan yonetmenlerine, diinyaca bilinen basili medya ve
hareketli medya grafik tasarimcilarina ragmen, toplumun din taassubu ve yerel
yonetimin tutumu yiiziinden diinya' da hakkettigi noktalara ¢ok uzaktadir. Buna
ragmen Mecid Mecidi gibi, diinya genelindeki film festivallerinde, 6diil listelerinde
adimi gosteren yonetmenler de vardir. Diinya acisindan, Iran' in kiiltiirel miras1 ve
derin toplumsal yapisi, 6zellikle hareketli medya tasarimlart ve sinemast agisindan

merak konusudur.

Iran' da din taassubu ¢ok daha yogun oldugundan, din etkisi tiim medya
iletisim alanlarinda kendini gdstermektedir. Kiiltiirel alt yapisinin olusturan
bilesenlerin en etkini olarak goze carpan din ve inang¢ sistemi, medya acisindan
diisiince, fikir ve ifade 6zgiirliigii baglaminda kisitlayic1 olmaktadir. Ornegin Kadin
figiirii, bir konu anlatiminda ¢ok nadir goriilmektedir. Kadin figiirlerinin kullanildig:
sahnelerde, yogun tipografik diizenlemeler ve renksiz mat alanlara rastlanmaktadir.
Bunlarin yam1 sira tipografik olarak da, kullanilan alfabe ve harf yapisinin

dezavantajlar1 da goriilmektedir.

Diger bir sonug¢ olarak; internet ve uydu yayin organlarinin yayginlagmasi,
teknolojik gelismelerin neticesi olarak globallesen diinya diizeni ile, kiiltiir
kaynagmasi, benzesmesi, doniismesi gibi etkiler goriilmektedir. Ayn1 zamanda global
yayin yapan medya organlar1 ve internetin etkileri ile, begeni diizeylerinde birlesme
ve benzesmelerin oldugu saptanmistir. Giiniimiizde internet aglar1 ve gelisen
teknoloji nedeniyle, neredeyse, tiim toplumlar her tiirlii iletisime acgik hale gelmistir.
Ancak, teknolojik ve ekonomik olarak gelismis toplumlar, gelismekte olan

toplumlarin kiiltlirlerini, hareketli medya araciligiyla etkilemektedir.

Iran hareketli medya tasarimlarindaki en belirgin fark, Japonya' dakiler gibi
kullanilan dilden kaynaklanan, alfabenin o6zellikleridir. Bu durum tasarimci

acisindan, sadece tasarim kadraji igerisinde bir durumu ifade etmek ya da acgiklamak
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icin kullanilan bir yazi degil ayn1 zamanda tasarimi olusturan leke degerlerinden

birisi olmasi sebebiyle cok dnemlidir.

1979 yillarina kadar sahlikla yonetilen, monarsik bi yapiya sahip olan iran,
1979 islam devriminden sonra yerini teokratik bir islam devleti haline gelmistir.
Bundan dolay1 devlette en yetkili ve tek soz sahibi, dini lider oldugu goriilmektedir.
Lider' in yiiriitme, yasama ve yargi lizerindeki baskici etkisi de biiyiiktiir. Bu etkinin
toplum, kiiltiir, iletisim ve medya lizerindeki etkisi kadar, hareketli gorsel medya

tasarimlari iizerinde de ¢ok baskici bir etkisi vardir.

(Resim 174)

Arap Alfabesinin kullanildigi hareketli medya tasarimlarinda farkli bir estetik

yaklagimin ve begeni diizeyinin oldugu sdylenebilir.

(Resim 175)
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Nitekim incelenen ornekten de anlasilacagi gibi, Arap alfabesi, Latin alfabesindeki
gibi, espas, kelime araliklar1 ve font puntolari ile ilgili ok oynamalar agisindan ¢ok

esnek olmadigindan, tasarimcilari belirli bir sinira koymaktadir.

(Resim 176)

Fakat ¢esitli kiiltiirel paylasimlar neticesindeki etkilerin goriildiigli, ¢cagdas,

stra dis1 ve alisila gelmis kullanimin sinirlarini zorlayan ¢alismalar da yok degildir.

(Resim 177)
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(Resim 178)

Bu calismada tipografik olarak, bulundugu cografyanin o6zelliklerini
yansitmasinin yaninda; kiiltiirel ve toplumsal olarak belirli ikonlarin da kullanildig:

goriilmektedir.

(Resim 179)

Kullanilan renk agisindan, cografyanin iginde bulundugu kaotik yap1 ve
etkileri anlatilmaya calisilmistir. Kirli kenarlar, koyu lekeler, eski goriiniimler

sayesinde yorum agisindan énemli verilere ulasmak miimkiindjir.
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Kullanilan renkler, genel olarak kirli ve saturasyonu diisiik renklerden

secilmistir. Koyu zeminlerde agik, a¢ik zeminlerde koyu yazilar kullanilmstir.

(Resim 180)

(Resim 181)

(Resim 182)
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Diger bir 6rnek de ise, zemin yine kirli ve pusludur. Bu 6rnek de yazilar yatay

ve dikey olarak kullanilmistir. Zemin kirigmis kagit dokusu olarak secilmistir.

(Resim 183)

(Resim 184)

(Resim 185)
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Sahnelerin degistigi boliimlerde, dagilan miirekkep animasyonlart ve

yazilarin yazilma animasyonlar1 dikkat cekmektedir.

.',&

(Resim 186)

(Resim 187)

(Resim 188)
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Bu boliimde, dogu kiiltiirlinde ¢okca rastlanan kat't sanatinin jenerige

tagindig1 goriinmektedir. Desen kesilip koparken, arkasindan 151k siiziilmektedir.

(Resim 189)

(Resim 190)

(Resim 191)
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Son sahnedeki plan, rumi desenin ortaya ¢ikmasiyla kamera, yatay
pozisyonda asagi dogru kayarken, tesbih ve kur'anin  goriinmesiyle

tamamlanmaktadir.

(Resim 192)

fran televizyonlarinda, sinema filmlerinde ve tiim ¢oklu ortam unsurlarinin
goriildiigli platformlarda, toplumsal yapiyr ve kiiltiirii sekillendirmesi agisindan,
dinin yaganan seklinin ve kullanilan alfabenin etkileri goriilmektedir. Kiiltiiriin ve
toplumsal yapinin hareketli medya tasarimlarini direk etkiledigi ve toplumsal begeni
diizeylerini sekillendirdigi en iyi Iran' da gdzlemlenebilmektedir. Bu etkiyi sadece
kullanilan alfabeye yliklemek miimkiin degildir. Ciinkii Arap alfabesi kullanarak
yapilmis Avrupa Tllkelerindeki bazi 6rnekler, bu yorumu giiclendirmekte hatta

kanitlamaktadir.

Bu sebeple aragtirmanin bu bdliimiindeki bulgular agisindan net olarak sunlar
sOylenebilir: Toplumu ve kiiltiirii olusturan farkli bir ¢ok etkenler vardir. Begeni
diizeylerinin farkliliklarim1 yorumlayabilmek i¢in de, yine farkli etkenlerinin
olabilecegini diislinerek, ¢ok fazla arastirma, inceleme, raporlama ve yorumlama
yaparak saglikli ve dogru verilere ulasilabilecegi sOylenebilir. Bu sebeple bu
arastirma neticesinde elde edilen bulgular, yapilan yorumlar, sonuglar ve 6neriler cok
onemlidir. Bundan sonra yapilmasi muhtemel benzer konulara 151k tutacak igerikte ve

zenginlikte oldugu soylenebilir.
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BOLUM YV

SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu boliimde, arastirmanin bulgu ve yorumlarina dayali olarak ulasilan

sonuclara, dnerilere ve tartigmalara yer verilmistir.

5. 1. Sonuclar
Bu arastirmanin problemi, “Giiniimiiz teknolojik gelismeler cercevesinde
Onemi hizla artan, kitle iletigim araglarinda kullanilan hareketli medya tasarimlari ile
toplumsal begeni diizeyi arasindaki iliski ve hareketli medya tasarimlarinin egitimde
kullanimidir. ” Bu arastirma, hareketli medya grafik tasarimi ve toplum begeni
diizeyi iliskisini saptamak, hareketli medya grafik tasariminin egitim alaninda

kullanilmasiin 6nemini vurgulamak amaciyla planlanip yiiriitiilmiistiir.

Bu probleme cevap ararken igerik ile ilgili veriler; “toplum”, “kiiltiir”,
“begeni diizeyi”, “medya”, ‘“hareketli medya tasarimi” ve “egitim” ile
iliskilendirilmistir. Iliskilendirmeler neticesinde konu ile ilgili sonuglara ulasilmistir.
Elde edilen sonuglarin en onemlisi, iletisim gereksinimi olan bireylerin bir araya
geldigi, kitlesel hareket, diisiince ve inang sistemlerine ev sahipligi yapan, kiiltiirlerin
meydana gelmesinde en temel ihtiya¢ olan toplumlarin, hareketli medyay1 zorunlu
olarak kullanmakta oldugudur. Medyanin giiclinii bilen ve hakim olan toplumlar,
kitleleri ve kiiltiirleri yonetmek ve yonlendirmek i¢in, medya igerisinde en onemli
basamaklardan biri olan tasarima ¢ok 6nem vermektedirler. Medya tasariminin, en
onemli alanlarindan biri olan hareketli medya tasarimi ve egitimde kullanimai,

giiniimiizde toplumlar agisindan ¢ok 6nemlidir.

Arastirma sonucunda, Oncelikle, toplumlarin kiiltiirel alt yapilarinin ve
bunlart doniistiiren kitlesel etki merkezlerinin tanimlanmasinin 6nemi ortaya
cikmaktadir. Arastirma; din, dil, ¢evre ve ekonomik durum gibi toplumun icinde
bulundugu yapiy1 ¢evreleyen bu etki merkezlerinin toplumlarin begeni diizeylerini,

tasarim kiiltliriinii, estetik algilarini etkiledigini ortaya koymaktadir.
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Arastirma kapsaminda, farkli cografya ve toplumsal yapiya sahip bes iilkede,
hareketli medya tasarimlarinin olusturulmasinda, toplumlarin sahip olduklari, begeni
diizeylerine gore farkli yaklasimlar oldugu goriilmiistiir. Arastirmaya dahil edilen bu
iilkeler Tiirkiye, Japonya, Amerika, Fransa ve Iran' dir. Bu iilkelerin hareketli medya
tasarim yaklagimlarinda, kimilerinde dini motifler ve ritiieller ile geleneksel yasam
bicimleri sunulurken, kimilerinde de, cagdas iliskiler ve modern yaklagimlar

sergilenmektedir.

Arastirma sonucunda, hareketli medya grafik tasarimlarinin glinlimiiz medya
ve iletisim anlayis1 agisindan Onemi anlasilmaktadir. Teknolojik gelismeler ve
internet sayesinde iletisim artik daha hizli saglanabilmektedir. Kiiclik adimlarla,
biiyiik kitlelere cok daha kolay ulasilabilmektedir. Toplumsal yapilar ve bu yapilarin
degismesi, dolayisiyla toplumsal begeni diizeylerinde farklilasmalar daha belirgin
olarak gozlemlenebilmektedir. Farkli begeni diizeyleri, farkli tasarim yaklagimlarina

neden olmaktadir.

Farkli tasarim yaklasimlari, etkisini, iletisim araglarinda, basili ve dijital
medya tasarimlarinda da gostermektedir. Cesitli toplumsal yapilara, kiiltiirlere ve
begeni diizeylerine bagli olarak, hareketli medya tasarimlarinda, TV jeneriklerinde
ve film baghklarinda farkliliklar goriilmektedir. Bu bilgilere baghh olarak,
aragtirmada, hareketli medya grafik tasariminin, toplumsal begeni diizeyiyle
dogrudan bir iliski i¢inde oldugu ve egitim alaninda giin gectik¢e artan bir 6nem

tasidig1 sonucuna varilmaktadir.

5. 2. Tartismalar

Giliniimiiz medyasi, dijital teknolojik gelismelerle cesitlilik cagina girmekte
ve bu cesitlilik kiiltiirel, toplumsal olarak doniisiimlere, beraberinde benzesmelere de
sebep olabilmektedir. Ozellikle internetin yayginlagmasi ile, medya alaninda sinirlar
tamamen kalkmistir. Glinlimiizde medya yaym kuruluslari, dijital teknolojinin
sagladig1 kolayliklar sayesinde, yayim farkli dillerde farkli toplumlara ve kiiltiirlere

de iletebilmektedir. Internet iizerinden yayin yapan TV'ler sayesinde, yaymcilar,
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icinde yasadiklar1 toplumu ve kiiltiirli i¢cin planlamis olduklar1 herhangi bir yayimi, bir
baska kiiltiire ve topluma da sunar hale gelmislerdir. Bununla beraber toplumsal ve
kiltiirel olarak, benzesmeler, benimsemeler, 6ziimsemeler olmaya baglamistir.
Ornegin Iran veya Almanya' daki yayinlara bakildiginda benzer medya yayinlarmin,
benzer hareketli grafik tasarimlarin, benzer tarzda giris jeneriklerinin oldugu

goriilmektedir.

Coklu ortam igin fretilen hareketli grafikleri digerlerinden
ayiran en temel 6zellik, bu grafiklerin ayn1 zamanda bir etkilesim araci
olarak kullanilmasidir. Bir diger fark ise, kullanilan grafiklerin 6zellikle
internet' in kendi yayin kapasitesine gore sinirlandirilmasidir. Bu
sinirlar, hareketli grafiklerin dosya biiytikliigiine, renklerine, kullanilan
goriintiiniin tipine (vektorel ya da bitmap) etki etmektedir. Her ne kadar
internet' in yayim kapasitesinin giin gectikge artmasiyla beraber bu
sinirlar yavas yavas ortadan kalksa da, coklu ortam teknolojilerinin
hareketli grafikler iiretiminde 6nemli gelismelere 6n ayak olmasi devam
etmektedir (Atiker, 2008: 1).

Arastirma, hareketli medya grafik tasariminin, toplumsal yapi, kiiltiirler ve
begeni diizeyleri arasindaki iligkisini tartistig1 gibi, ayn1 zamanda internetin, hareketli
medya tasarimlart ve medya iletisim araclarinin kullanimi agisindan sinirlari
kaldirarak, kiiltiir, toplumsal yap1 ve begeni diizeylerine baglh kalmaksizin, ortak bir

tasarim anlayigi ortaya konmasina zemin hazirladigini da tartigmaktadir.

Kitle iletisiminin ekran iizerinde bu kadar yogun bicimde
yayilmasiyla birlikte grafik tasarimda ekrana 6zgii sinirlamalar ve
zorunluluklarin yani sira yeni olanaklar, degisimler ve hatta yeni
kavramlar ortaya ¢ikmistir. Bu degisimlerin basinda ise hareket, ses ve
zaman Ogelerinin de artik grafik tasarimin temel &geleri haline
gelmesidir (Atiker, 2008: 1).

Aragtirma, temel olarak, giiniimiiz teknolojik gelismeler ¢ercevesinde 6nemi
hizla artan, kitle iletisim araclarinda kullanilan, hareketli medya tasarimlari ile
toplumsal begeni diizeyi arasindaki iligski ve hareketli medya tasarimlarinin egitimde
kullanimini ele almaktadir. Arastirma kapsaminda, igerik ile ilgili veriler; “toplum”,
“kiiltiir”, “begeni diizeyi”, “medya”, “hareketli medya tasarimi” ve “egitim” ile
iligkilendirilmistir. Arastirma i¢in, kiiltiirel, toplumsal yapilar1 ve yasam bigimleri

acisindan farklilik gosteren {ilkeler belirlenmistir. Bu iilkelerin medya iletisim
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araglarinda kullandiklar1 jenerikler, film giris boliimleri gibi hareketli medya
ornekleri toplanmis ve incelenmistir. Ornekler arasinda gorsel kiiltiiriin ve sosyo-
kiltiirel olgularin etkilerinin varligi, bu etkilerin gesitli farklilasmalara neden olup

olmadig tartigilmistir.

Hareketli grafiklerin son 30 yil i¢inde gosterdigi evrimlesme
henliz tamamlanmamistir. Teknolojik gelismelerin yeni ihtiyaglar
dogurmasi nedeniyle her giin daha fazla sayida hareketli grafik
tasarimcisina ihtiya¢ duyulacagi acik¢a ortadadir. Bu durumda 6zellikle
iiniversite ve Ozel kurumlarin hareketli grafik alaninda verdikleri
egitimin kalitesi daha da 6nem kazanmaktadir (Atiker, 2008: 8).

Bu bulgularin toparlanabilmesi icin, 6ncelikle konu ile alakali yurt i¢inde ve
yurt disindaki tez ¢aligmalari arastirilmistir. Konu diinya genelinde agirlik kazanmis
olmasma ragmen, kapsamli icerigi ile kaynak gosterebilecek detayli bir ¢alismaya
rastlanamamistir. Hareketli medya grafik tasarimi taramasi yapilirken, animasyon,
yeni medya, hareketli grafik animasyon teknikleri ile ilgili sonuglara daha ¢ok
rastlanmistir. Dolayisiyla arastirma kapsaminda, konular parcalara ayrilarak, konu
basliklarina gore literatiir taramasi yapilarak kaynakg¢a olusturulmustur. Arastirma
sayesinde, toplumlarin kiiltiirel alt yapilarinin ve bunlar1 doniistiiren kitlesel etki
merkezlerinin tanimlanmasinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Arastirma; din, dil, ¢cevre
ve ekonomik durum gibi toplumun i¢inde bulundugu yapiyr cevreleyen bu etki
merkezlerinin toplumlarin begeni diizeylerini, tasarim kiiltiiriinii, estetik algilarini

etkilemektedir.

Hareketli medya grafik tasarimlar: sayesinde, egitim siireci kolay, hizli, kalici
ve daha verimli olmaktadir. Arastirmada, tiim diinyada 6nemi hizla artmakta olan,
bilgisayar destekli egitim-Ogretim sistemleri acisindan, hareketli medya
tasarimlarinin kullanilmasina dikkat ¢ekilmektedir. Arastirma sonucunda, hareketli
medya tasarimlar1 ile toplumsal begeni diizeyi arasindaki iligki; iletisim, kiiltiir,

toplum, toplumsal yap1 gibi kavramlar ¢ercevesinde tartisiimaktadir.
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5. 3. Oneriler

Arastirma neticesinde elde edilen veriler 1s18inda, hareketli medya
kavraminin, toplumsal begeni diizeyi, medya kiiltiirii ve egitim agisindan ¢ok yakin
bir gelecekte cok daha &nemli bir noktaya gelecegi soylenebilir. Ozellikle hareketli
medya, tasarimi ve cesitli etki alanlari ile ilgili yeni aragtirmalarin yapilmasi

gerekmektedir.

Bu alanda yapilacak yeni aragtirmalar, teknolojik yenilikleri i¢ine almasi ile
konunun giincelligini korumasi agisindan son derece onemli olacaktir. Arastirma
cergevesinde, yapilacak yeni arayis ve arastirma calismalarinda, sadece iletisimciler
ve tasarimcilar degil, bunlarin yani1 sira toplum bilimciler, kiiltiir editorleri ve
sosyologlar tarafindan yapilacak katkilar sayesinde, yeni, gilincel, derin ve dnemli

bulgulara ve sonuglara ulasilacaktir. Bu yaklagimlarla :

a- Internet ve televizyonlar aracihigi ile kitleleri birbirleriyle etkilesimini
saglayan yayinlarin, hareketli medya grafik tasarimlart agisindan farkli orneklerle

irdelenmesi saglanabilir.

b- Hareketli Medya Grafik tasarim caligmalar1 ile kamu spotu gibi, bilgi
verici ve yOnlendirici ¢alismalar yaparak, bu ¢alismalarin etkileri, konularin belirli

siirelerle degerlendirilmesi ile l¢iilebilir.

c- Film oncesi bashik ve film tanitim jeneriklerinde kullanilan, hareketli
medya grafik tasariminin 6zelliklerini farkli igeriklerle farkli alanlarda kullanarak,

etkilerini ve nedenlerini belirleme adina medya deneyleri yapilabilir.

d- Televizyon, internet ve sinema alaninda ¢okga ihtiya¢ duyulan ve gelecekte
ihtiyacin daha da artacagi beklenen, hareketli medya grafik tasarimcilarinin
yetistirilmesi i¢in, liniversitelerin ilgili boliimlerinde medya-iletisim ve kiiltiir-toplum

baglamlarinda tasarim dersleri planlanabilir.
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e- Internette veya televizyonda yaymlanacak programlar igin, birden fazla
hareketli medya grafik tasarimlari, farkli zamanlarda, degisik alanlarda kullanarak,
daha ¢ok ilgi goren, toplumun begeni diizeyine hitap eden calisma tespit edilebilir.

Bu sayede veriler yorumlanarak farkli sonuglar elde edilebilir.

f- Hareketli medya grafik tasariminin, egitimi zor olan bireylerde ve
anlatilmas1 zor olan konularda egitim teknikleri acisindan kullanilmasi saglanarak,
bu alanin egitim ve 6gretimdeki giicii tespit edilebilir. Bu bulgular daha sonra egitim

alaninda ¢alisma yapacak pedagoglara 6nemli veri olabilir.

g- Etkin O0grenme yaklasimlari acisindan, hareketli medya grafik tasarim

uygulamalarinin, 6gretim diizeylerini temel alan deneysel calismalar1 yapilabilir.

Arastirma sonuglar1 hareketli medya grafik tasariminda iletisimin, kiiltiiriin,
toplumun ve toplumsal yapinin, tasarimlar lizerinde etkili oldugunu gostermistir. Bu
etki, o toplumun begeni diizeyini gostermektedir. Bu etkilesim durumlarin1 gésteren
arastirmadan sonra, Ozellikle egitim iizerindeki etkisi ve etkilesimi ile ilgili farkli
caligmalar gergeklestirilebilir. Bu konu ile ilgili elde edilen bulgular 1s18inda

asagidaki oneriler gelistirilebilir:

a- Egitimde hareketli medya grafik tasarimi ve ¢oklu ortamin sagladigi
kolayliklar; video, ses, miizik gibi unsurlarla bu tiir egitimler daha kalic1 ve basarili

olabilir. Bu konu ile ilgili arastirma ve denemeler yapilabilir.

b- Hareketli medya ve grafik tasariminin olanaklar1 kullanilarak, okunan bir
metnin tam ve dogru anlasilmasini saglayacak etkinlikleri diizenleme konusunda

calismalar yapilabilir.

c- Bireyin diigsiinme, elestirme ve sonug¢ ¢ikarma becerilerini gelistirecek,
yazma, yaratma ve yeniden yorumlama davramiglarina itecek, dersin etkin bir
katilimcist olmasii saglayacak ogrenme yontem ve teknikleri, hareketli medya

grafik tasarimi ve ¢oklu ortam ile desteklenebilir.



313

c- Etkin 6grenme temelli egitim durumlarinda, kiitiiphaneye gitme, kendi
kitapligini olusturma, okuma dosyas1 hazirlama, kitap okuma saati planlama gibi
etkinliklere, hareketli medya grafik tasarimlarmin gelistirilmesi ve uygulanmasi,

Ogrencilerin okuma sevgisi ve aligkanligini kazanmalarinda etkili olabilir.

d- Sikic1 ve bezdirici yazma caligmalar1 yerine yaraticiligi temel alan ve
eglendirici hareketli medya tasarimi ornekleriyle bes duyuya hitap eden etkinliklere
ve etkilesimli ¢coklu ortamlara yer vermek daha yararli olabilir. Bu gibi etkinlikler

ogrencileri zihnen ve bedenen etkin kilabilir ve yazma isteklerini artirabilir.

e- Gilizel sanatlar egitimi veren tiim akademik kurumlarda, aragtirma
kapsaminda incelenen; iletisim, toplum, kiiltiir, begeni diizeyleri ve hareketli

medyaya iligkin, teorik ve uygulamali, segmeli veya zorunlu dersler konulabilir.

f- Egitim fakiiltelerinde ve giizel sanatlar egitimi veren tiim kurumlarda
okuyan Ogrencilere, hareketli medya grafik tasariminin gelecekte, egitimde verimi
artirma admna yapacag katkilar1 ve kullanim sekilleri ogretilebilir ve bu cercevede

konu ile ilgili staj alanlar1 yaratilabilir.

g- Giiniimiizde devlet politikas1 olarak karsimiza ¢ikan, tablet bilgisayarlarla
egitim modeli cergevesinde, egitim fakiiltelerinde okuyan Ogretmen adaylarina,
hareketli medya grafik tasarimi temelli egitim metotlar1 ve senaryolar1 diistinmeleri,

tasarlamalar1 ve uygulamalari istenebilir.

h- Ogretmen adaylarinin ve egitim verimliligini artrmak ve zamanin
sartlarina gore yenilemek lizere ¢alismalar yapan akademisyenlerin, bulgularini test

edip uygulayabilecekleri sahalar ve uygulama alanlar1 olusturulabilir.

i- Uzaktan egitim uygulamalarinda video ve ses kaydinin yani sira hareketli
medya grafikleri kullanarak, daha ilgi ¢ekici ve bilginin kaliciligini artiran tasarim

calismalar1 yapilabilir.
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5. Resim. Zoetrope, Google Resimler Bolimii Arama Sonucu. (s.52)

6. Resim. Praxinoscope, Google Resimler Bolimii Arama Sonucu . (s.53)

7. Resim. Zoopraxiscope, Google Resimler Boliimii Arama Sonucu . (s.54)

9.Resim. Lumier Kardesler, Google Resimler Béliimii Arama Sonucu . (5.59)

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21

30.

Resim. Who we are internet Sitesi. (5.60)

Resim. Resn 2B2 Internet Sitesi. (5.62)
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Resim. Metropolis TV Jenerigi, Vimeo video paylagim sitesi. (s.85)
Resim. Black letter font 6rnegi, Dafont internet sitesi. (s.109)
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Resim. Italic font 6rnegi, Dafont internet sitesi. (s.110)

Resim. Script font 6rnegi, Dafont internet sitesi. (s.110)

. Resim. Transitional font 6rnegi, Dafont internet sitesi. (s.111)
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.

Resim. Modern font 6rnegi, Dafont internet sitesi. (s.111)
Resim. Square slab serif font 6rnegi, Dafont internet sitesi. (s.111)
Resim. Sans Serif font 6rnegi, Dafont internet sitesi. (s.112)
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Resim. Capacity tasarim ofisi tamitim videosu, Vimeo video paylasim sitesi. (s.115)
Resim. Dead List Catch TV Jenerigi, Vimeo video paylasim sitesi. (s.116)
Resim. Aletsiz Animasyon Ornegi; Humorous Phases of funny faces,
Vimeo video paylasim sitesi. (s.160)
Resim. Cross-Dissolving Efekt 6rnegi,

Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.170)
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31. Resim. Morphing Efekt 6rnegi, Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.170)
32. Resim. Warping Efekt 6rnegi, Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.171)
33. Resim. 3D Alyuvarlar animasyonu, Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.196)
34. Resim. Cigeklerin dollenmesi simiilasyonu,

Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.197)
35. Resim. Kalp ve viicudun i¢ yapisi simiilasyonu,

Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.197)
36. Resim. Diinyanin i¢ formu ve yapisi, Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.198)
37. Resim. Hiicre Simiilasyonu, Google Resimler Bliimii Arama Sonucu. (5.199)
38. Resim. Hiicrenin i¢ yapi simiilasyonu,

Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.199)
39. Resim. Networking Thinking simiilasyonu,

Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.200)
41. Resim. 3D Gen haritasi simiilasyonu, Google Resimler Boliimii Arama Sonucu. (s.202)
42-51. Resim. Dr. No filminden, Youtube video paylasim sitesi. (s.232)
52-65 Resimler. Pembe Panter filminden, Youtube video paylasim sitesi. (s.233-240)
66-74. Resimler. Sarkiiteri filminden, Youtube video paylagim sitesi. (s.241-244)
75-91. Resimler. Cakal filminden, Youtube video paylasim sitesi. (s.245-253)
92-103. Resimler. Tiirkiye, Star TV yeni yayinn dénemi tanitim jenerigi,

Youtube video paylasim sitesi. (s.256-262)
104-113. Resimler. Tiirkiye, TRT yeni yayin donemi jenerikleri,

Youtube video paylagim sitesi. (5.263-266)
114-124. Resimler. Japonya, TV jenerigi, Youtube video paylasim sitesi. (s.268-273)
125-132. Resimler. Japonya, TV jenerigi, Youtube video paylasim sitesi. (s.274-276)
133-144. Resimler. Amerika, National Geographic TV jenerigi,

Youtube video paylasim sitesi. (5.278-283)
145-158. Resimler. Amerika, Sports+ TV jenerigi,

Youtube video paylasim sitesi. (5.284-288)
159-163. Resimler. Fransa, Canal+ TV Jenerigi,

Youtube video paylasim sitesi. (5.290-292)
164-173. Resimler. Fransa, fashion TV, Youtube video paylasim sitesi. (s.293-295)
174-182. Resimler. iran, Tv jenerigi, Youtube video paylasim sitesi. (s.298-301)
183-192. Resimler. iran, Tv jenerigi, Youtube video paylasim sitesi. (s.302-305)



