Kesit Akademi Dergisi

The Journal of Kesit Academy

ISSN/VICCH: 2149 - 9225 d i
. . Gelis/Submitted/ OTmpasaeno: 25.07.2020 1029228 /kesit-45945
Yil/Year/Toa: 6, Sayi/Number/Homep: .
. Kabul/Accepted/ Ilpuanmars: 16.09.2020 Aragtirma Makalesi
24, Eyliil/September/Centsiopn 2020, Research Article
oD, 7 Yayin/Published/ Omy6ankosaumbii: 20.09.2020
s./pp. 78-88 Hayuanas Cratbs

Dr. Ogr. Uyesi Nuri SEZER
Istanbul Gelisim Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Grafik Tasarimi Boliimii, Tiirkiye
nurisezer34@gmail.com
0000-0002-3875-4284

[=] 7%=l
=]

DiJiTALLESME iLE DEGISEN HAREKETLI GRAFiK TASARIM
TEKNIiKLERI*

MOTION GRAPHIC DESIGN TECHNIQUES CHANGING WITH
DIGITALIZATION
Oz
19. Yiizyilin sonlarinda ortaya ¢ikan Kiibizm, Fiitiirizm, Dada, Siirrealizm, gibi
devrimsel hareketlerin etkisiyle yeni bir gorsel anlayisa ulagsan grafik tasarimin,
ozellikle Ekspresyonist, Dadac1 ve Siirrealist sanatgilarin girisimleriyle hareketli ta-
sarimlara doniistiigii goriiliir. 19. Yiizyil sinemasinda bilgi ve tanitim yazilariyla
ilk 6rneklerini veren hareketli grafik tasarimin, deneysel sinema c¢alismalariyla ile
birlikte anlatim dilinin bir parcasi haline geldigi gozlemlenir. Teknik imkanlar art-
tikca hareketli grafik tasarimin 6nce sinemanin ardindan da televizyonun vazge-
cilmez Ogeleri arasinda yerini aldig: goriiliir. Bilgisayar teknolojisindeki gelismeler
hareketli grafik tasarimda geleneksel yontemlerin yerini sayisal ortamdaki yazilim-

lara birakirken, grafik sanat¢ilarinin fiziki olarak yarattig1 tasarimlarin yerini, sinir-
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larini yine hayal giiciniin belirledigi ancak malzemesini simirsiz bir sanal diinya-
dan alan {iretimlere almaya baslar. Deneysel sinema ile gelisen hareketli grafik ta-
sarimin sinema jenerikleriyle (tanitma yazisi) gelisen, televizyon ile saglamlasan ve
glinlimiizde dijitallesme ile birlikte artan kullanim alanlarmin yani sira iiretim
asamasinda olusan teknik degisimlerin ele alinacagi bu ¢alismada, hareketli grafik
tasarimlarin dijitallesme (sayisallasma) ile birlikte olusan devrimsel ivmesine dik-
kat cekilecektir.

Anahtar kelimeler: Grafik tasarim, hareketli grafik tasarim, dijitallesme.
Abstract

It is seen that graphic design, which reached a new visual understanding with the
effect of revolutionary movements such as Cubism, Futurism, Dada, Surrealism,
which emerged at the end of the 19th century, turned into moving designs, especi-
ally with the initiatives of Expressionist, Dadaist and Surrealist artists. It is obser-
ved that animated graphic design, which gives its first examples with information
and promotional articles in 19th century cinema, has become a part of the language
of expression with experimental cinema studies. As the technical possibilities inc-
rease, it is seen that motion graphic design has taken its place among the indispen-
sable elements of cinema and then television. While the developments in computer
technology leave the traditional methods in motion graphic design to the software
in the digital environment, the designs physically created by the graphic artists are
started to be replaced by the productions whose boundaries are determined by the
imagination but whose material is from an unlimited virtual world. In this study,
in which technical changes occurring during the production phase as well as the
usage areas of motion graphic design developed with the experimental cinema,
developed with cinema generics, strengthened with television and increasing with
digitalization today, the revolutionary acceleration of motion graphic designs for-

med with digitization (digitization) will be emphasized.

Keywords: Graphic design, motion graphic design, digitalization.

1. Giris

Grafik tasarim, yaraticiigin yaru sira teknolojiyi de kapsayan bir gorsel sanat disiplinidir.
Grafik sanatcilar giiniimiizde basili medya, internet, sinema ya da televizyondaki tasarim siireg-
lerinde hem bireysel olarak hem de tasarim ekibi icerisinde gorev almaktadirlar. Tasarimda
ortaya konacak fikirler ya da mesajlar tipografi veya diger gorsel malzemeler kullarularak ve
cesitli teknik siireglerden gecirilerek etkili bir sekilde ortaya konmaya calisilmaktadir. Esas iti-
bariyle sanatsal bir {iretim olan grafik tasarim gerektiginde belli bir hedef kitleye belirli bir me-
sajin verilmesini kolaylastirici bir iletisim araci olarak da kullanilabilmektedir. Yirminci yiizy1-
Iin ilk yirmi yil1 ele alindiginda, insanligin sosyal, politik, kiiltiirel ve ekonomik karakterine etki
edecek ve kokten degisimlere gebe bir mayalanma siireci igerisine girdigi goriilmektedir. Avru-

pa'da monarsinin yerini demokrasi, sosyalizm ve komiinizm almasiyla olusan koklii siyasi de-
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gisimi teknolojik ve bilimsel gelismeler takip etmistir (Meggs ve Purvis, 2006: 269). Bu kaotik
ortamda sanat ve tasarimin da bir dizi yaratici devrime maruz kaldigr goriilmektedir. Grafik
tasarimin bugiin tanik oldugumuz sekline gelmesinde, Kiibizm ve onu takip eden Dada, De
Stijl, Konstriiktivizm ve Bauhaus gibi sanat akimlarimin etkisi tartisilmaz bir gergektir (Ozderin,
2019: 520).

Sanatsal anlamda ortaya ¢ikan bu ilerici degisimlerin yani sira ortaya ¢ikan teknolojik ve
endiistriyel gelismeler ise grafik tasarimda kullanilan tekniklere 6nemli yenilikler katmuistir.
Kitle iletisim araglarinin gelisimi ile 5nemli hale gelen grafik tasarim bilgisayarin yayginlasmasi
ve sayisal ortamda goriintii isleme tekniklerinin gelismesiyle birlikte tasarim siirecinde de
onemli bir degisime ugramistir. Ger¢ek anlamda ilk drnekleri, geleneksel olani reddeden Dada
ve Stirrealist (Gergekiistiicii) sanatcilarin ortaya koyduklar: deneysel filmlerde goriilen hareketli
grafik tasarimlarin dijital ¢ag ile birlikte oldukca yaygin bir kullanim alanina ulastigini soyle-
mek miimkiindiir. Sosyal degisimler ve ortaya ¢ikan sanat akimlarinin etkisiyle simdiki halini
alan grafik tasarim disiplini, bilgisayar ¢ag1 olarak adlandirilan dénemde geleneksel tekniklerin
yani sira sayisal olarak tanimlanan sanal bir ortamda yeni tekniklerle tanismistir. Ortaya ¢ikan
bilgisayar tabanli yazilimlar tasarimda kullanilacak fiziki materyallerin yerini almakla kalma-
makta iiretim siireci sirasinda da sanatgi igin kisitlamalarin oldukga kalktig: bir ¢alisma ortami

sunmaktadir.
2. Hareketli Grafik Tasarim’in Gelisim Siirecine Etki Eden Modern Akimlar

19. Yiizyil sonu ve 20. ylizyilin ilk yillari, sosyal, politik, ekonomik ve kiiltiirel agidan
diinyay1 degistirecek olaylarin olgunlastig1 bir dénem olarak kabul edilmektedir. Teknolojik
gelismeler hem {iretim ve ekonomiyi degistirmekte hem de basili medya, sinema ve radyonun
yayginlasmasina sebep olarak iletisimde yeni bir donemi isaret ediyordu. Tam da bu dénemde
patlak veren Birinci Diinya Savasi ve ardindan dogan Rus devrimi insanlarin diinya hakkindaki
goriislerini derinden degistirmistir. 20. Yiizyilin baslarinda ortaya ¢ikan sanat akimlar: ise bu
yeni zihinsel doniistimii 6nemli dlglide ortaya koymaktaydi. Teknik olarak cesurca bir tarz be-
lirleyen Kiibizm, Fiitiirizm ve ardindan gelen Dada, Gergekiistiiciiliik, De Stijl, Siiprematizm,
Yapisalcilik ve Disavurumculuk bu donemde grafik tasarimi onemli lgiide etkilemistir (Meggs
ve Purvis, 2016: 196). Ozellikle savagimin yikici deneyimi, parcalanmis ve sekilsiz viicutlari,
yaralanmis ruhlar ve histerik bozukluklar, bedenin kavramsallastirilma ve kimligin insa edilme
bi¢giminde temel degisikliklere neden olmustur. Dadacilar ve siirrealistler, kendiligindenlik,
tesadiif ve irrasyonel olana dayali sanat formlarina ayricalik tantyarak bu siirece tepki vermis-
lerdir (Adamowicz, 2001: 19-33). Bu devrimci akimlar sinemada da etkisini gostermis ve ticari
sinemaya kars1 bir alternatif olarak yeni iirtinler ortaya koymuslardir. Daha sonralar1 pure (saf)
sinema olarak adlandirilacak bu filmler arasinda soyut animasyon filmler olarak adlandirilabi-

lecek deneysel sinema 6rnekleri arasina girmektedir (Krasner, 2013: 10).

Hareketli goriintii ile plastik sanatlar1 bir araya getiren sanat¢ilarin ¢abasiyla kurulan bu
iliski hareketli grafik tasariminin bir filmde ana materyal olmasini saglamistir. Ana akim sine-
maya bir alternatif olarak ortaya ¢ikan bu deneysel filmleri video sanatinin baslangici olarak

gormek yanlis olmayacaktir. Tam anlamiyla sinemadan bagimsiz hale gelmesi 1960’lar1 bulacak

Kesit Akademi Dergisi (The Journal of Kesit Academy) Yil/Year/Toa: 6, Sayi/Number/ Homep: 24,
Eyliil/September/CeHTs106pb 2020, s./pp. 78-88



Nuri Sezer 81

v

olan video sanatinin ilk 6rneklerinin hareketli grafik tasarim 6geleri ile hazirlanmis bu alternatif
sinema tiriinlerinde goriilmektedir (Merdese, 2017: 7). 1923'te Symphonie Diagonale'yi yapan
Isvecli miizisyen ve ressam Viking Eggeling, resim teorisini miizik yoluyla, "enstriimanlar” ve
"orkestrasyon" terimleriyle tanimladig1 eserinde Hans Richter ile birlikte cesitli yon ve kalinlik-
larda diiz cizgiler ve egrilerden olusan, dogrusal film rulolar1 kullanmistir. Tamamlanmasi ne-
redeyse dort yil siiren bu kare kare animasyon teknigiyle olusturulan film miizik ve resim ara-

sinda gliclii bir baglantiy1 ortaya koymaya calismistir (Krasner, 2013: 7).

Gorsel 1. Symphonie Diagonal.
Kaynak: https://fleursdumal.nl/mag/wp-content/uploads/2017/08/EGGELING-VIKING-02.jpg

Alman Dada sanatgis1 Hans Richter ise iiretimlerinde gercek goriintiilerle soyut ani-
masyonu birlestirerek gergekiistii filmler olusturmay: denemistir. Richter'in Rhythmus 21,
Rhythmus 23 ve Rhythmus 25 filmlerinde kullandig1 hareketli dortgenlerle siyah veya beyaz bir
arka plan {izerinde bir iliski kurarak izleyici iizerinde uzamsal bir etki olusturmaya calistig1
goriilmektedir (Krasner, 2013: 26).

RHYTHM 23
HANS RICHTER
1923

Gorsel 2. Rhythmus 23.
Kaynak: https://i.pinimg.com/564x/b7/6a/7f/b76a7fdcbbbaead72e79468%¢fd10a4a.jpg
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Gorsel 3. Rhythmus 21
Kaynak:
https://www.researchgate.net/profile/Georg Vasold/publication/314581349/figure/fig4/AS:4709
54263486468@1489295654769/Photogramme-extrait-de-Rhythmus-21-de-Hans-Richters-

1921.png

Man Ray'in ‘Le Retour a la Raison’ (1923), Fernand Léger ve Dudley Murphey'nin ‘Ballet Mec-
hanique’ (1924) ve Marcel Duchamp'in ‘Anémic Cinéma’ (1926), eserleri optik illiizyonlar ile
gorsel tepkinin amaglandig1 bir diger hareketli grafik 6rnekleri olarak degerlendirilebilir (da
Costa Ferreira, 2013: 21). Marsel Duchamp'm, Emanuel Radnitsky ile birlikte yaptiklar1 *Anemic
Cinema’ (Gorsel 4.) isimli eserde cesitli donen spiraller iizerine kazinmis climleler kullanilarak

ii¢ boyutlu izlenimi veren bir gorsele ulasmislardir.

Gorsel 4. Marcel Duchamp, 1926, Anemic Cinema.

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/Ob/df/de/0Obdfde264e82b5{8d8ba0b45{8659d17.jpg
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Gorsel 5. Marcel Duchamp, 1926, Anemic Cinema.
Kaynak: https://www.modernamuseet.se/stockholm/wp-
content/uploads/sites/3/2017/06/duchamp-marcel anemic-cinema 1926 1500x1084-980x708.ipg

19. Yiizyil sonlarinda ortaya ¢ikan yeni sanat hareketlerinin etkisiyle kendini gelistiren
grafik tasarimin daha onceden de hareketli goriintiiyle kullanildig1 goriilmektedir. Hareketli
goriintiide ilk dénem film bagliklarinda kullanildig1 goriilen tipografik galismalar sinemanin
yayilmastyla sessiz film diyaloglarinin yer aldig1 konusma kartlarinda da kullanilmaya baslan-

mastir.
z

JOSEPH M. SCHENCK

-

/
,T\:_\\\OUR H’OSP!TALITY’J’,/

A Metro Attracti 177

Gorsel 6. Our Hospitality (1923) film agilis kapag:.
Kaynak: https://static-cse.canva.com/blob/125459/03.-Our-Hospitality-1923.4cf87ecd.png

Filmlerin acilis jenerigi, zamanla siyah gergeve iizerindeki basit kartlardan kendi basina
sanatsal tipografik boliimlere veya sik karmasik gorsel anlatimlara dogru gelismistir. Film bas-
liklar1 bir diger adiyla jenerikler (tamitma yazisi), teknolojik ve estetik gelismelere paralel olarak,
evrilmis ve ortaya kullanima basladiklar1 zamandan giiniimiize kadar gecen kisa siireye rag-

men siniflandirilabilecek kadar cesitlilige kavusmustur. Hareketli grafiklerin kullanildig: jene-
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rikler iglevselligini artirmis, bilgi veren basit tipografik ¢alismalardan, bir filmi, bir televizyon
programini ya da bir internet sayfasini izleyen igin ¢ekici hale getiren giiclii bir 6n tanitim araci
haline gelmistir (Matamala ve Orero, 2011: 35-58).

{
I Eg

DAVD SICEET

sceroweLly  SARA PHECPS

GREAT
; EXPECTATIONS
o bt BRIAN KiRK

."f e ” R |
Gorsel 7. Cirquedu Great Expectations (2011), Film Jenerigi, Nick Benns ve Miki Kato.

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/great-expectations/

3. Dijital Cag ve Hareketli Grafik Tasarim

Tarih boyunca sanat¢ilarin yasadiklar1 donemde meydana gelen teknolojik yenilikleri
iiretimlerinin bir parcas1 haline getirebildikleri goriilmektedir. Ronesans donemi igin bir yenilik
olan yagliboya ya da sanayi devriminin ardindan yayginlasan fotograf makinesi gibi icatlar
zamanla benimsenmis ve sanatcilar tarafindan eserlerinin tiretiminde kullanilan birer arag hali-
ne gelmistir (Avci Tugal, 2018: 22).

19. Yiizy1l sonlarinda ortaya ¢ikan modern sanat akimlarinin iiyelerinin sinemay1 ya da
baska bir deyisle hareketli goriintiiyii kendi yaratimlari i¢in bir arag olarak kullandiklarina ta-
nik olunmaktadir. Grafik tasarimin, hareketli goriintii ile kullaniminin da tarih boyunca teknik
gelisimelerle paralel bir seyir halinde oldugu goriilmektedir. flk drneklerini sinema ile birlikte
gordiiglimiiz hareketli tasarimlarin kullanim alaninin televizyonun yayginlasmasiyla daha da
arttigl, giiniimiizde ise bilgisayar, yliksek hizli internet ve mobil teknoloji ile birlikte gorsel
medyanin ayrilmaz bir parcas: haline geldigini sdylemek miimkiindiir. 20. Y{izyilin baglarinda
yeni olarak tanimlanan bu akimlarin etkisiyle ‘Cinéma pur’ Tiirkge karsiligiyla saf sinema ya da
genel tabiriyle deneysel sinema, grafik tasarimda gercek bir gorsel devrim meydana getirmistir.
1990'larda ‘yeni” kelimesi bir kez daha ortaya ¢ikmis ancak bu defa fotograf, baski ve film gibi
belirli medyayla degil, genel cercevede tiim medyayla eslestirilmistir. Yeni Medya terimi, ya-
pimu ve iletilmesinde bilgisayarlara baglh olunan yeni kiiltiirel bi¢imler i¢in kullanilmaya bas-
lamigtir (Manovich, 1999: 1).

Modern bigimiyle sinema dogdugunda, bu yeni ortam zaten tanidik olanin bir uzantisi,
yani artik asina olunan fotografik imgelerin ardarda hareketi olarak algilanmistir. Bu donem
hareketli grafik tasarimlarin tek tek fotolarinin ¢ekilerek ya da film {izerine kare kare cizilerek

ardarda hareketlendirilmesiyle sinemada kullanildig1 goriilmektedir.
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Televizyonla birlikte ortaya c¢ikan video film yapiminda ise fotograf karesini sentetik
bant iizerine siralanan kareler alsa da grafik tasarimlarin hareketlendirilmesi yine benzer tek-
nikler ile saglanmistir. Grafik tasarimin hareketli kullaniminin artisindaki en 6nemli gelisim ise
bir cok medya kaynagini (birden ¢ok video katmani, taranmis hareketsiz goriintiiler, animas-
yon, grafikler ve tipografi) teknik olarak ayni proje i¢inde kolayca entegre etme yetenegine sa-
hip olundugunda ortaya ¢ikmaktadir. 90’larin ortalarina gelindiginde énceden ayr1 olan medya
(canli cekim sinematografi, grafikler, hareketsiz fotografcilik, animasyon, {i¢ boyutlu bilgisayar
animasyonu ve tipografi) cesitli sekillerde birlestirilmeye baslanmistir. Devam eden on yilin
sonunda, ‘pure-saf’ hareketli goriintii medyasi bir istisna haline gelirken, yeni nesil hibrit med-

ya normallesmeye baslamistir (Manovich, 2006: 1-3).

Bu karma uygulamalarin ilk 6rnekleri 1970°li yillarda bilgisayarlarin sinemada kullani-
ma baglamalariyla goriilmektedir. Bilgisayarla film yapimcilarina geleneksel ve modern teknik-
leri uzlastirma firsati sunmustur. Bu yeni teknolojiler olusturulmak istenen komposizyonun bir
uzay ve imge yanilsamasi igine yerlestirilmesine istenen agidan goriintiillenmesine olanak tanir-
ken, tipografinin boyutlandirilmas: ve fiziksel olarak imkansiz sekillerde hareket ettirilmesine
de imkan tanimaktaydi. 1980'lerde, 6zellikle orijinal Macintosh'un 1984'teki basarisindan sonra,
bilgisayar tabanlh dijitallestirme ile ilgili daha fazla iyilestirme yapildig1 goriilmektedir. Bu geli-
sim sanatcilarin ¢alismalarinin sinirini daha da gelistirirken E.T (1982), Max Dugan Returns
(1983) ve The War of The Roses (1989) gibi zamanin en iyi film jenerikleri olarak kabul edilen
tasarimlarin yapilmasina imkan tanimustir. Hareketli grafik tasarimin kullanim alanlarindaki
devrimsel gelisimi ise kuskusuz 1990'larin basinda kisisel bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla bas-
lamaktadir (Yu, 2008: 19).

Gorsel 8. The War of the Roses (1989), Film Jenerigi, Saul Bass, Elaine Bass.

Daha 6nce pahali teknik sistemlere sahip olmayan tasarimcilar kendi olanaklar: ile an-
cak animasyon ¢izimi ya da storboard (¢izimli taslak) tasarimi yapabilirken, video ve animas-

yon yazilimlarinin kisisel bilgisayarlarda kullanima sunulmasiyla birlikte, asgari teknik kalitede
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de olsa ‘Optical Houses” veya ‘Computer Effects” sirketlerine ihtiya¢ duymadan {iiretimler yap-

maya baslamislardir (Curran, 2000: 129).

Hibrit medyanin kurgulanmasi ¢alismalar1 ¢ok uzun siiredir devam etse de grafik tasa-
rimin hareketli goriintii haline gelmesi ya da gercek goriintiiler ile kolaj (kes-yapistir) yapilma-
sinin yayginlasmasini bilgisayar yazilimlarindaki gelisim daha da arttirmistir. Hareketli grafik
tasarimlarin kullanim alanlarindaki artisin mimari olan programlarin 90'l1 yillarin ortasina dog-
ru yayginlastiklar1 goriilmektedir. Geleneksel yontemlerle mekanik olarak yapilan grafik tasa-
rimlar artik sanal bir ortamda sanal aletlerle (grafik programlar) ekran yiizeyinde yaratilmakta-
dir. Bu hizli degisimi o donem Amerika’da editdr, yapimci ve yonetmen olarak ¢alisan Mindi
Lipschultz ile yapilan 2004 tarihli réportajda gormek miimkiindiir. Lipschultz réportajinda

sunlar1 sdylemektedir:

“1980’lerde daha yaratici olmak isteseniz bile, sisteminize daha fazla yazilim ekleyemezdi-
niz. Yiiz binlerce dolar harcamaniz gerekiyordu. Bir televizyon sovuna ¢ok sayida katmani
olan bir grafik yapmak istiyorsaniz, bir kurqu stiidyosuna gitmeniz ve su anda ucuz bir
bilgisayarla ve tek bir yazilimla yapti§imz seyin aynisin burada cihaz kiralayarak ve birkag
yazilim programi kullanarak yapmak icin saatte bin dolardan fazla harcamamz gerekiyor-
du. Artik Adobe After Effects ve Photoshop ile her seyi tek bir taramada yapabilir, diizenle-
yebilir, tasarlayabilir, canlandirabilirsiniz. Evde veya kiigiik bir ofiste masaiistii bilgisaya-
rimizda ti¢ boyutlu veya iki boyutlu hareketli grafikler yapabilirsiniz.” (Manovich, 2006:
5).

Daha hizli CPU'lar (donanim ve yazilimlar arasindaki iliskiyi kontrol eden birim) ve
1993'te piyasaya siiriilen Adobe After Effect ve 1997'de Macromedia Flash gibi gelismis yeni
yazilimlar, artik film aciliglar1 tasarlayan sanatcilarin ekranda 6zel efektleri denemesini ¢ok
kullanish ve kolay hale getirmistir (Yu, 2008: 19-20).

Bu sessiz ancak biiyiik devrimin sorumlusu ise dijitallesme adi verilen sayisal tabanh ye-
ni matematiksel anlayistir. Dijitallesme bilgisayarlar veya ag tizerinde olan herseyin 1 ve 0’larla
ifade edilebilmesi anlamina gelmektedir. Tiim medya igeriklerinin (metin, goriintii, ses) gele-
neksel materyallerinden sayisal ortama aktarilarilabilir olmasi hareketli goriintiide grafik tasa-
rim uygulamalarinin kolaylikla kullanilabilmesine zemin hazirlamistir (Van Dijk, 2016: 23-24-
293).

Bu doniistim siirecini yakindan takip eden 6nemli tasarimcilardan biri olan Garson Yu,
kariyerine hareketli grafik tasarimcisi olarak basladiginda yalnizca iki boyutlu alan ve 6gelerle
ilgilenilen grafik teknolojisinin bugiine gore oldukgca ilkel oldugunu soylemektedir. Yalnizca bir
optik yazic1 ve animasyon stand: ile olusturulabilecek efektler elde edebilen donemden dijital-
lesme ile birlikte Tasarim ve gorsel efektler birlestigi bir teknolojiye ulasildigini belirten Yu, Bu
dontisiimii “dijital araglarin hayal edebileceg§imiz neredeyse her seyi yaratmamizi miimkiin
kild1” climlesiyle tanimlamaktadir (Drate, Robbins ve Salavetz, 2006: 21).
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Gorsel 9. Taking live (2004), Film Jenerigi.
Kaynak: (Drate, Robbins & Salavetz, 2006: 38).
4. Sonug

Sayisal (dijital) ortamda hareketli gorseller olusturulurken ge¢miste oldugu gibi belirli
medya bigimleriyle siirli kalinmamaktadir. Giintimiizde bu tiir hibrit hareketli gorsel ¢alisma-
lar1 sinema sanatgilar: tarafindan olusturulan gorsellerin biiyiik bir boliimiinde gérmek miim-
kiindiir. Artik gergek goriintiiler (video), iki boyutlu ¢izim, resim veya fotograflar, gercek za-
manli olarak olusturulan soyut goriintiiler (animasyon) karma bir sekilde kullanilmaktadir.
Uzun metrajli anlat: filmleri ve televizyon programlari da, ayni gerceve iginde farkl: grafik stil-
leri karistirmaktadir. Bu grafik tasarimlarin bircogu daha 6nce ancak illiistrasyonla 6zdeslestiri-
lebilirken artik film yapiminda da stilize edilmis estetige sahip bu tasarimlar yazilimlarin da

yardimiyla kullanilabilmektedir.

Dijitallesme, hareketli goriintii olusturmak i¢in yapailabilecek tiim geleneksel teknikleri
degistirirken fiziksel olan bu eylemleri kendi ortamlarindan ayirararak ve algoritmalara doniis-
tiirerek sanallaghirmistir. Bu yeni sanal ortam ¢izmlerin, tipografinin, fotografin ya da hareketli
goriintiiniin (video) artik ayn fiziksel 6zelliklere sahip {iretimlermis gibi bir arada kullanila-

bilmenin Oniinii agmistir. Hizh gelisen teknoloji igerisinde ¢ok fazla farkedilmeden siiratle haya-
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timiza giren bu devrimsel degisim sonucunda grafik tasarimin hareketli 6rneklerini {iretmek
teknik olarak oldukga kolay hale gelmistir. Hatta hareketli grafik tasarimin dijital dili kullanan
iletisim teknolojilerininde etkisiyle genis bir kullanim alanina sahip olmaya dogru evrimlestigi
goriilmektedir. Profesyonel tiretimlerin yam sira mobil uygulamalardan sosyal medyaya kadar
grafik tasarim Ogelerini gérmek artik normal bir rutin haline gelmistir. Matbaanin bulunmasi-
nin ardindan en 6nemli ivmesini kazanan grafik tasarim, 19. ytiizyil sonunda ortaya ¢ikan mo-
dernist sanat akimlariyla hareketli goriintiiniin ana objesi olabilecegini kanitlamistir. Ancak
grafik tasarimin hareketli goriintiiniin ayrilmaz bir pargasi haline gelmesinin, medya {iretimle-
rinin karma calismalarda kullanimina imkan taniyan bu dijital devrimin ardindan gerceklesti-
gini soylemek dogru olacaktir. Dijitallesme ile birlikte hareketli grafik tasarim deneysel sanat
eserleri olmanin 6tesine de gegerek iletisimin giiniimiiz iletisim araglarinin ayrilmaz bir parcasi

haline gelmistir.
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